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Oaten- unci Pmurammaustausch 



furjedermann 

So telef onieren 



Computer 
miteinander 



Akustikkoppler im Test 

Listinq des Monats: 



Maus 

Gute Spielidee, schone Grafik 

Erfahrunqen mit 



Atari 600/800 XL 



★ 

Am TI99/4A setestet: 



4-Farbplotter 
als Billiq-Drucker 



★ 

jede Menqc Listings mit 



Pro arammbeschreibun q: 

* Arche-Noah-Spiel: W x - 
Schafe verladen \ 

* Softscroller 
■k Uhr fur Fotolabor 

unci noch viel mehr Programme 
sowie Software-Tests. Tips und 
Tricks fur Commodore 64. TRS80, 
Color Genie. Atari. TI99/4A. Apple, 
PC 1501). ZX81. MZ 700. PC1251. VC20. S pectrum 

★ 

Test: Flugsimulatoren 

Fliegen im Wohnzimmer 




Byt-Zeit 



Das ist die »klassische« Ferien-Freizeit, 
und dazu die spielerische Begegnung 
mit dem Computer im Feriencamp. 

(Unterrlcht In elnem SchloB - Zeltlager im 40.000 qm groBen SchloBpark) 





Mehr Zukunft aber auch nicht! 

Sie »investieren« in Ferienfreude — und Ihr Kind hat einen lebenslangen Nutzen davon 

Ferien im Camp, mit Sport, Spiel, Ausflugen, Lagerfeuer — 
und mit dem Computer als Denk- u. Spielpartner! 

Fur Jungen und MSdchen ab 10 Jahren. 

Freizeiten wShrend der offiziellen Pfingst-, Sommer- und Herbst-Ferientermine im 
Bundesgebiet. Freizeiten von 1 bis 3 Wochen moglich. 

2^ 

An Byt-Zeit, 
Lessingstrafie 47, 
Ruf (071 31)72097/8 
7100 Heilbronn: 
Ihre Idee gefallt mir! 
Schicken Sie mir 
Ihren Prospekt. 



Name 



StraBe, Hausnummer (he) 
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Sinclair Micro-Fair in London 
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So telef onie ren Computer 
mrteinander 

Computer an der 
Quasselstrippe 


16 


Akustikkoppler im Test 

Preiswerter Piepmatz 
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Hardware 

Ein 4-Farbptotter als Billigdrucker 
fur den Tl 99/4A 
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Modernisiemng statt Neukauf — 
TRS-80 Model! 1 frisiert 30 



Erfahrungen 

Tips und Infos fOr 
Atari XL-Besitzer und solche, 
die es werden wollen 



Erste Erfahrungen 



Wettbewerb 

Listing des Monats: Maus 

Mause im Computerlabynnth 

2000 Mause fur die 
Labyrinthmause 

Intemationaler Spiele- 
Progr ammierwettbewerb : 
175 OOP Dollar zu gewinnen 

Listing des Monats: 

Wie mache ich mit? 
Wie schicke ich meine 
Programme ein? 
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Uhr fur Foto labor 

Laboruhr uberwacht 
Filmentwicklung 
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Amerika. Du hast es besser. 
Wenn in den USA ein Compu- 
terbesitzer mil anderen Anwen- 
dem desselben Modells Kon- 
takt aufnehmen, Software tau- 
schen oder die neuesten Infor- 
mationen haben will, dann kann 
er — nach Kauf eines der billi- 
gen Modems — zum Telefonho- 
rer greifen und uber ernes der 
Netzwerke Verbindung mit der 
Informationszentrale eines 
Computerclubs oder Herstel- 
lers aufnehmen. Was Commo- 
dore vorgemachl hat - pro- 
duktspezifische Informationen 
und Erfahrungsaustausch von 
Computer zu Computer — bie- 
ten ietzt auch. jeweils ilber das 
Netzwerk Compuserve. Epson 
mit emer "Epsonline* und Cole- 
Co mi! einem Service namens 
■Adam online*. Das Angebot ist 
sehr ahnlich: Es gibt Software, 
Produktinformationen , Bedie- 
nungs- und Service-Hinweise, 
Adressen von Benutzerclubs. 
Hinweise auf interessante Ver- 
anstaltungen. em "Bulletin Bo- 
ard" (hier konnen die Teimeh- 
mer Nachrichten hinlerlassen). 
sowie eine Liste der am haufig- 
sten gestellten Fragen und die 
Antworten darauf. Solche Ein- 
nchtungen waren auch in 
Deulschland nutzlich. Aber die 
Benutzerclubs smd offenbar zu 
klein — und die Hersleller wax- 
ten vielfach auf die Einfiihrung 
des Bildschirmtext-Dienstes. 
Btx bote sich als elegante und 
billige Methode zwar an — aber 
erst, wenn der Dienst 1985 bun- 
desweit eingefuhrt ist und wenn 
es preiswerte Btx-Module fur 
die gangigen Kleincomputern 
gibt 

Wer mit Datenferniibertra- 
gung experimentieren will, 
greift am besten auf einen billi- 
gen Akustikkopper — die Prei- 
se beginnen bei rund 350 Mark 
— zuriick. Um denen Starthiife 
zu geben, die auf diesem Weg 
Informations- und Programm- 
tausch suchen. sind vwr berett. 
un Leserforum kiinftig ver- 
suchsweise Namen. Telefon- 
nummern und Hardwarekonfi- 
guration von DFO-Interessenten 
zu veroffentlichen. 

Michael Pauiy. Chefredakteur 




Ferien mit 
dem Computer 

Die Idee kommt - wie auch 
anders - aus USA und hat auch 
hierzulande naturlich schnell 
Freunde gefunden Die Rede 
isi von Computercamps WiB- 
begierige aller Aliersklassen — 
vor allem aber Jugendliche — 
werden hier in den Ferien in m- 
dividuellen Kursen spielerisch 
an den Computer herangefuhrt 
oder konnen ihre bereits vor- 
handenen Kenntmsse vertiefen. 
Neuester Anbieter auf dem 
noch iungen Markt ist das Com- 
putercamp Fenenzentrum 
Schlofi Dankern, das zum er- 
sten Mai bereits Ostern gestar- 
tet wird. On der Handlung. Das 
Emsland. Laut Planungsteam 
legi man hier besonderen Wei! 
auf sorgfaltige Soft- und Hard- 
ware-Auswahl und vor allem 
auf das •richtige* Freizeitange- 
bot Nomen ist eben Omen. Be- 
sonders ongmell: Gewohni 
wird nichl m Hotels oder Ju- 
gendherbergen. sondern etwas 
-lockerer* in Ferienhausern 
(vier bis sechs Personen) Fill 
weitere Informationen wendet 



Computer-Flug 

Der Flight Simulator fur den 
IBM-PC ist inzwischen auch fur 
den Apple und den Commodo- 
re lieferbar Bei einer •Film«- 
Grafik von sechs Bildern pro 
Sekunde kann der Anwender 
in einer simulierten Piper 181 
Cherokee Archer uber 3D- 
Landschaften fliegen. Mehr als 
80 Flugplatze. zwischen Los An- 



Wac ^em it 
una a "' den ^ar£*'f'Mo- 



man sich an: Planungsbilro 
Computereamp Fenenzenirum 2 Hamburg 
SchloB Dankern. Holztwiete 4 D. 827942. 



52. Te! (040) 



geles und New York angesie- 
delt. sind abgespeichert Der 
Programmablauf soli so reali- 
stisch gestaltet sein. daB em 
Flug von Chicago nach Seattle 
mehrere Stunden dauert. A lie 
Jahres- und Tageszeiten sowie 
Wetterverhaltnisse konnen si- 



muhert und in den Flugablauf 
einbezogen werden. Also — 
Anschnallen mcht vergessen. 

info EurosoB. TheodorKotnei-Sw 5 4220 
DmaMfcon 1. Tel. (03134) 52782 
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Mehr Basar als 



Die Atmosphare 
von Computer- 

messen muft nicht immer serios b^jb _ 
und trocken sein. Das bewies die IVI6SS6 
Sinclair Micro-Fair in London, ein »Basar« fur 

ZX81- und Spectrum-Fans. 



London. 14. Februar 1984: 
Eine riesige Menschen- 
menge walzte sich durch 
das Alley Palace in London, 
eln altertumliches Gebau- 
de, in dem die Sinclair- 
Microfair. eine Messe spe- 
ziell fur Sinclair-Fans, statt- 
fand. Neben Hardware — 
hier gab es Unmengen von 
Interfaces fur alle mogli- 
chen Zwecke zu sehen — 
und Software — hier standen 
etndeutig die Spiele im Vor- 



dergrund — ist mir em Inter- 
face ftir Shugart-Kompatible 
Diskettenlaufwerke aufge- 
fallen. Es ermoghcht den 
AnschluB von 5'/4-Zoll-Lauf- 
werken mit einer Speicher- 
kapazitat von etwa 97 KByte 
an den Spectrum. Auch ein 
Monitor wurde fur den 
Spectrum angeboten. Zwar 
etwas teuer. aber die Bild- 
qualitat wird durch diesen 
Zusatz erhebhch erhoht. Der 



AnschluS erfolgt iiber den 
Busausgang auf der Riick- 
seite des Spectrum. Das zu- 
gehonge RGB-Interface ist 
im Monitorgehause unterge- 
bracht. der Preis betragt et- 
wa 2S0 Englische Pfund. 

Ein wenig in Verwunde- 
rung geriet ich. als ich auf 
einem groBen Plakat den 
Schriftzug »Universelles Ko- 
pierprogramm ftir den 



Spectrum- las. Es stellte sich 
mir naturlich die Frage. ob 
damn wohl ein wirkliches 
Kopierprogramm ftir profes- 
sionelle Software gemeint 
war. Es stellte sich heraus. 
daft es speziell diesem 
Zweck dient, und darauf 
war auch der massenhafte 
Ansturm der Spectrurn-Fans 
zuriickzufuhren. Dieser 
Handler hat gewi6 keine 
Absatzprobleme mil seinem 
Produkt. Bei uns wurde das 
sicherlich rechtliche Konse- 
quenzen haben, da das Ko- 
pieren — auBer ftir den Pri- 
vatgebrauch — verboten ist. 
Exotisch: ein Interface mit 
arabischen Zeichensatz, da- 
zu eine arabssche Tastatur. 

(wb) 




Der neue 
von 
Sinclair 



I nteresse erweckt der 
I »QL« aufgrund seines 
PreisVLeistungsverhaltnis- 
ses in der Branche sicher 
zurecht: Er wird geliefert 
mit emern 128 KByte RAM 
(Random Access Memo- 
ry /Schreib-Lese-Speicher). 
der auf 640 KByte RAM 
hochgeriistet werden kann, 
und zwei eingebauten 100- 
KByte-Microdrives (Lauf- 
werke fur Endloskassetten; 
vom Aufzeichnungsformat 
jedoch nicht kompahbel mit 
den Microdrives fur den 
Spectrum), hochauflosender 
Grafik (512 x 256 Bild- 
punkte/4 Farben und 256 x 
256 Bildpunkte/8 Farben) 
und einer professionellen 
Tastatur mit 65 Tasten (ein- 
schlieBlich 5 Funktionsta- 



sten). Mit dem »QL* werden 
ebenfalls standardmaBig 
vier. von Psion geschriebe- 
ne. integrierte Softwarepro- 
gramme (Textverarbeitung, 
Terminplanung. Datenver- 
arbeitung und Grafik) gelie- 
fert. Bei dieser built -in -Soft- 
ware soil der Benutzer in 
den GenuB von Multitasking 
und Windows kommen. 
Merkmalen. die bisher 
meist nur auf erheblich teu- 
reren Computern iiblich 
smd. In einem 32 KByte 
ROM (Read Only Memory /- 
Lesespeicher/Festwertspei- 
cher) befinden sich in der 
Standardversion das uber- 
arbeitete Betnebssystem Q- 
DOS von Sinclair sowie das 
neue Super-Basic, das eine 
erhebliche Verbesserung 



des Spectrum-Basic beinhal- 
ten soil. Bildschirm. 
Drucker und zusatzliche 
Speicherausrustungen mtis- 
sen extra bezahlt werden. 

Herz des »QL* ist ein 
68008-Prozessor (lauft mit ei- 
ner Taktfrequenz von 7,5 
MHz). Der 68008-Chip ist 
von der Architektur her ein 
32-Bit-Prozessor mit einem 8- 
Bit-Datenbus. 

An der Ruckseite des 
»QL« befinden sich neben 
Ausgangen ftir RGB-Monitor 
und Fernseher neun peri- 
pheral/expansion Ports (fur 
interne Erweiterungen. zu- 
satzliche Microdrives, Rom 
Cartridge, serielle Schmtt- 
stelle, lokales Netzwerk und 
fiir Joysticks). Ober zwei 

Standard-RS232C-Schnitt- 



stellen konnen Drucker. 
Modems sowie Fernseh- 
oder RGB-Monitore ange- 
schlossen werden. 

Der K}L« miBt 138 mm x 46 
mm x 472 mm; und wiegt 
knapp 1400 Gramm. 

In England wird der »QL« 
zunachst nur Ober Postver- 
sand ab Ende Februar zu 
haben sein. Es ist eine An- 
fangsproduktion von 20000 
Stiick pro Monat vorgese- 
hen. die in etwa einem Jahr 
auf 100000 ausgeweitet wer- 
den soil. Hergestellt wird 
der QL von Thorn-EMI in 
England. In Deutschland 
soil der »QL« ab Juli 1984 er- 
haltlich sein. Voraussichtli- 
cher Preis. Unter 2000 
Mark. 

(eb) 
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Spielerparadies 
Las Vegas, USA: Computer 
und Software bestimmen das 
Bitd der groftten US-Messe fur 
Unterhaltungselektronik, der 
Consumer Electronics Show 
(CES). Was gab es aufter den 
neuen Commodore Computern — 
wir berichteten daruber bereits in 
der letzten Ausgabe — noch 
an interessanten Neuigkeiten? 



Versteckt zwischen Autoradios und Zu- 
behor: Der MSX Computet von Yamaha 



MSX-Computer bei Spieldhersteller 
Activfsion 




Neues aus USA 




MSX-Computer von Panaso- 
nic und dem Hitbil von Sony, 
die auf dem Stand von Spiel- 
hersteller Activision zu se- 
hen waren und mil denen 
man bei Activision wohl be- 
weisen wollte. daS man mil 
Spielen fur den erwarteten 
MSX-Ansturm gerustet sei, 
war nur der MSX-Computer 
von Yamaha zu sehen 
Schwer zu entaecKen war er 



Spectravideos MSX-Computer 
SVI-728 



Fast 100000 Besucher ka- 
men im Januar nach Las 
Vegas zur groSten Messe 
fur Unterhaltungselektronik. 
Den klassischen Produktbe- 
reichen Hi-Fi und Video 
stahlen die Heimcomputer 
oder besser die Software fur 
diese Computer die Show. 
Hier zeigt sich ein deutli- 
cher Trend: Nicht die Hard- 
ware, sondern die Software 
wird in Zukunft nicht nur der 
entscheidende Umsatztra- 
ger, sondern auch derjeni- 
ge Bereich sein, auf dem die 
meisten interessanten Neue- 
rungen zu erwarten smd. 

Die Hauptattraktionen der 
CES waren ohne Zweifel die 
neuen Commodore-Compu- 




ter 264 und 364 - wir haben 
m Happy-Computer, Ausga- 
be 3/84 auf Seite 10 bis 12 
bereits ausfuhrlich daruber 
benchtet, 

Enttauscht wurden dage- 
gen all diejenigen. die auf 
den grofien MSX-Boom ge- 
wanet haben. Neben dem 



zudem auch noch: bei dem 
Autoradio-Spezialisten Ulti- 
mate- Datenblatter gab es 
keine, die Auskiinfte der 
beiden japanischen MSX- 
Betreuer waren mager: em- 
gebauter Soundsynthesizer. 
voraussichtlicher Preis: 250 
bis 300 Dollar. 



Der einzige MSX-Compu- 
ter, der in grofierer Zahl zu 
sehen war und zu dem es 
em Datenblatt gab, war der 
SVI-728 MSX von Spectravi- 
deo. Es ist schon etwas ver- 
wunderlich, wenn ausge- 
rechnet eine amerikanische 
Firma emen Computer zei- 
gen kann, der iiber einen 
Standard verfugt, der von 
lapanischen Firmen initiiert 
wurde. Preise wurden bei 
Spectravideo nicht genannt, 
dafiir aber emige Daten: 
MSX-Basic in ROM. 32 KBy- 
te ROM (erweiterbar auf 96 
KByte). 80 KByte RAM (er- 
weiterbar auf 144 KByte), 
eingebautes CP/M, Grafik 
und Ton, schreibmaschwen- 
ahnliche Tastatur mit sepa- 
ratem numerischen Tasten- 
block. 

Dem Beispiel von Coleco 
folgend, kundigte Spectravi- 
deo fiir unter 600 Dollar ein 
■FamilienpakeK bestehend 
aus SVI-328 Mark II Perso- 
nal Computer, Erweite- 
rungsmodul. Kassettenre- 
corder, 80-Zeichen-Matnx- 
drucker. Parallel-Interface. 
Joystick und drei Program- 
men (Textverarbeitung, 
Spiel, elektronisches Tage- 
buch) an. 

Ein interessanter Compu- 
ter wurde von einer bnti- 
sehen Ftrma, Elan Enterpn- 
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360 KByto-Diskettenlaufwerk fur den Adam 

Super-Homecomputer aus England: Elan Enterprise T 




se, vorgestellt; der Elan En- 
terprise 64 (64 KByte RAM. 
290 Dollar). Uber 128 KByte 
RAM verfugt der Elan Enter- 
prise 128; sein Preis: 435 
Dollar. Die wichtigsten 
Merkmale: Tastatur rnit 69 
Tasten (acht Funktionsta- 
sten), eingebauter Joystick, 
RA M-Bereich erweiterbar 
auf 4 MByte. 32 KByte ROM. 
eingebautes Basic, Textver- 
arbeitungs- und Grafikpro- 
gramm, AnschluB an Fern- 
sehgerat, zwei Kassertenre- 
corder-Interfaces (eine An- 
zeige gibt Auskunft, ob die 
Lautstarke am Kassettenre- 
corder richtig eingestellt 
ist), Stereo-Tonausgang (mit 
Lautsprecher oder Kopfho- 
reranschlufi), serielle (RS 
423) oder parallele (Centro- 
nics) Schnittstelle, Steck- 
platz fur ROM-Module (bis 
zu 64 KByte je Modul), Netz- 
werkfahigkeit (durch drei- 
adrige Verbindungen kon- 
nen bis zu 32 Dan Enterpri- 
se zusammengeschlossen 



Der Laser 2001 mit Adapter 
fOr Coleco-S piele 



weiterungen und 3,5-Zoll- 
Diskettenlaufwerke . 

Aus Hongkong kamen ne- 
ben dem »Me-too«-Heim- 
computer Galaxie 80 (69 
Dollar. Z80. 16 KByte ROM. 
eingebautes Basic, 16 KByte 
RAM. erweiterbar auf 40 
KByte. 16 Zeilen a 32 Zei- 
chen. Grafik: 128 x 64 Bild- 
punkte) zwei neue Modelle 
von Video Technology: der 
Laser 2001 und 3000. Der 
2001 geht wohl eher in Rich- 
rung Spiele; davon zeugen 
zwei Erweiterungseinheiten. 
die es erlauben. Coleco- 
und Atari-Videospiele einzu- 



digen Schnittstellen sind t>e- 
reits im 2001 integnert. 

Der Laser 3000 ist Apple- 
II-kompatibel und verfugt 
uber eine schreibmaschi- 
nenahnliche Tastatur. Seine 
wichtigsten Merkmale : 
6502A-CPU. 64 KByte RAM 
(bereits auf der Grundplati- 
ne erweiterbar auf 192 KBy- 
te), 24 KByte ROM mit erwei- 
tertem Microsoft-Basic, 24 
Zeilen a 40 oder 80 Zeichen, 
Grafik: maximal 560 x 192 
Bildpunkte Ge nach Anzahl 
der Far ben), acht Farben. 4- 
Kanal-Tongenerator. Kasset- 
tenrecorder, Drucker- und 



ten. unter anderem ein 5'/*- 
Zoll-Diskettenlaufwerk mit 
360 KByte Speicherkapazitat 
fur unter 400 Dollar, eine 
Vereinbarung mit Digital 
Research uber Personal 
CP/M (unterstutzt Adam's 
Wafertape- und das neue 
Diskettenlaufwerk) und — 
zusammen mit Compuserve 
— Adam On-line (Inforrnatio- 
nen uber Adam und Infor- 
mationsaustausch zwischen 
Adam-Benutzern uber Tele- 
fonmodem). Einen ahnhchen 
Service, ebenfalls zusam- 
men mit Compuserve, bietet 
auch Commodore. 




werden). Das Bildschirmfor- 
mat: 56 Zeilen a 84 Zeichen. 
die Grafikauflosung: 672 x 
512 Bildpunkte. maximal 256 
Farben. vier Soundgenera- 
toren mit acht Oktaven und 
Ausgang sowohl uber Fern- 
sehgerat als auch uber Ste- 
reoanlage. Als Option gibt 
es eine Einheit fiir den An- 
schluB von Erweiterungen. 
eine RAM-Erweiterung. ei- 
ne separate Stromversor- 
gung fiir Peripherie und Er- 



setzen. Die wichtigsten Da- 
ten: 6502A-CPU. 16 KByte 
ROM mit Microsoft-Basic. 
4-Kanal-Tongenerator, 1 6 
KByte RAM. 16 KByte Video- 
RAM, Gurnmitastatur, 24 
Zeilen a 36 Zeichen. 16 Far- 
ben, Grafik: 256 x 192 Bild- 
punkte; zwei Joysticks sind 
im Preis eingeschlossen. Als 
Option Printer /Plotter, Kas- 
settenrecorder, Disketten- 
laufwerke mit Controller 
und Lichtgriffel. Die notwen- 



serielles Interface bereits 
eingebaut. Als Option gibt 
es Joystick-Interface. Hop- 
py-Disk-Controller. Disket- 
tenlaufwerke. Farbmonitor, 
Erweiterungsbox zum An- 
schluB von Apple-Penphe- 
rie. Kassettenrecorder, 
Drucker , Printer /Plotter , 
Lichtgriffel, Joysticks. Aku- 
stikkoppler und CP/M-Er- 
weiterungsmodul . 

Auch Coleco hatte fiir den 
Adam etwas neues zu bie- 



Bei Apple gab es unter an- 
derem die langerwartete 
Maus fiir den Apple II zu- 
sammen mit dem neuen 
Grafikprogramrn Mouse- 
paint zu sehen; Preis: noch 
nicht bekannt. An Pexiphe- 
riegeraten gab es den Ima- 
gewiiter, einen 180 cps (Zei- 
chen pro Sekunde) schnel- 
Ien Matrixdrucker fiir Apple 
II/III, Lisa und den neuen 
Macintosh (vergleiche Com- 
puter personlich, Ausgabe 
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4) Auflosung: 72 bis 160 
Bildpunkte pro Zoli (2.54 
cm); Preis: 675 Dollar. Spe- 
2iell ftir »vorfuhrreife« Grafi- 
ken im Zusammenhang mit 
Apple Business Graphics, 
Apple Logo und anderen 
grafikorientierten Program- 
mer!, set der Farbplotter. 
Modell 410. entwickelt wor- 
den; Preis: zirka 995 Dollar 

Gefragt: 
Erweiterungen 
und Peripherie 

Welche die beliebtesten 
Heimcomputer in den USA 
sind, lafit sich relaiiv leicht 
an der Zahl der unabhangi- 
gen Firmen feststellen, die 
Erweiterungen und Peri- 
pherie fur eben diese Com- 
puter anbieten. So hat sich 
Cardco auf Erweiterungen 
fur den Commodore 64 und 
den VC 20 spezialisiert. Das 
Angebot reicht von Expan- 
sionboards iiber Druckerin- 
terfaces bis zu Lichtgriffeln. 
Besonders interessant fiir 
Commodore-64-Freunde ist 
sicher das Cardboard 5, ei- 
ne Erweiterung des Cart- 
ridge(Modul-)Steckplatzes 
urn fiinf, mit Schaltern an- 
wahlbare, Steckplatze (zirka 
80 Dollar). Von MSD gibt es 
fiir die gleichen Rechner ne- 
ben Erweiterungskarten 
und diversen Schnirtstellen 
auch anschluBfertige 5W- 
Zoll-Diskettenlaufwerke (170 
KByte). Preis: 399 Dollar fur 
ein Laufwerk, 695 Dollar fiir 
ein Doppellaufwerk. 

Die Produktpalette von 
Rana umfafit Apple-, Atari- 
und IBM-PC-kompanble Dis- 
kettenlaufwerke zwischen 
349 und 1550 Dollar (2,5 
MByte auf einer Diskette fiir 
den IBM-PC). 1795 Dollar 
kostet Rana 8086/2, eine Em- 
heit. mit der es mbglich ist, 
auf dem Apple II MS-DOS- 
Programme zu fahren Diese 
Einheit beinhaltel die 8086- 
CPU . zusatzlichen R A M - 
Speicher. Stromversorgung, 
Interface und Kabel fiir die 
Verbmdung zum Apple II 



sowie zwei S'^-Zoll-Disket- 
tenlaufwerke (320 KByte ie 
Laufwerk). 

Ebenfails auf anschluBfer- 
tige Diskettenlaufwerke hat 
sich Concorde spezialisiert: 

5W-Zoll-Floppy-Disk-L>auf- 
werke ab 163 KByte (235 
Dollar) fiir Apple II. IBM- 
PC/XT. TRS-80. TI 99/4A. 
Commodore- und Atari- 
Computer. 

Calling Four heiBt erne Er- 
weiterungskarte von Disc- 
washer fiir 70 Dollar, die aus 
einem Apple-II-JoystickAn- 
schlufl vier macht Jeder 
dieser vier Anschliisse kann 
softwaremaBig adressiert 
werden: damit konnen ver- 
schiedene »Spielelemenie « 
wie Joystick, Rollkugel oder 
Joyboards gleichzeitig oder 
abwechselnd »bedient* wer- 
den. 

GroB war das Angebot an 
Lichtgriffeln: Am mteressan- 
testen ist aufgrund der mit- 
gelieferten Software wohl 
der Gibson Lightpen fiir 
Apple II. IBM-PC, PC junior 
und Commodore-Computer. 
Preis: urn die 300 Dollar Die 
Software, die mit diesem 
Lichtgnffel arbeitet, wird 
ahnlich der sein. die es fiir 
das Koala-Pad — das em 
Renner unter den Eingabe- 
geraten fiir Heimcomputer 
zu werden scheinl — gibt. 
Fiir den Commodore 64 bie- 
tet Inkwell Systems das Gra- 
fikprogramm Flexidraw mit 
Lichtgriffel an. Interessant 
Das Zusatzprogramm Pen- 
pal erlaubt das Ubertragen 
von Bildern zu anderen 
Commodore-64-Computern 
tiber Modem - und zwar in 
dem Moment in dem das 
Bild entsteht. 

Billigst-Thermodrucker 
gab es bei Alphacom zu se- 
hen. 99.95 Dollar kostet der 
Alphacom 42 (40 Zeichen 
pro Zeile) mklusive Kabel 
fur Atari- und Commodore- 
Computer (fUr TI 99/4A: 
119,95 Dollar). 169.95 Dollar 
sind fiir den Alphacom 81 
(80 Zeichen pro Zeile) zu 
zahlen. zusatzhch zwischen 
44,95 und 59.95 Dollar (TI 
99/4A und Apple) fur ein 
Druckerkabel. (sc) 



Aus der faszinierenden Palette 
von Spielen und Lern- 
programmen, die auf 
der groRten 
US-Show fur 
Unter- 
haltungs- 
elektronik 
(CES) in Las 
Vegas vorge- 
stellt wurden, 
prasentieren 
wir Ihnen hier 
die Leckerbissen. 



Die realistische Simu- 
lation von sporthchen 
Ereignissen in Form von 
Computerspielen — darauf 
setzen viele bekannte Soft- 
warehauser als dem kunfti- 
gen Hit unter den schieB- 
spielmiiden Kaufern. 




Bild 1 . 

So realistisch 
haben sich noch nie 
Basketballspieler iiber den Bild- 
schirm bewegt - >»Dr. J and 
Larry Bird go one-on-one« von 
Electronic Arts 




m 



Bild 2. 

Ein biBchen Aerobics gefallig? 
Abet diesmal nach den Anwei- 
sungen der computeranimated 
Frau auf dem Bildschirm - 
Spinnaker will Bewegung in die 
lahmen Knochen der sitzenden 
Computerspieler bringen 



Wer sich in den olympi- 
schen Disziplmen trainieren 
will, dem eroffnen sich mit 
entsprechenden Program- 
men verschiedener Herstel- 
ler. zum Beispiel Epyx. aJle 
Moglichkeiten, wenn auch 
nur auf dem Bildschirm. Ge- 
worben wird fiir einzelne 
Programme mit prommen- 
ten Sportlem als Zugpfer- 
den und mit dem Hinweis 
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auf die bei bisherigen Vi- 
deosportspielen noch nicht 
erreichte Qualitat in der 
Animation der Bild- 
schirmspieler. »Dr. 
J and Larry Bird 
go one-on-one« 
von Electro- 
nic Arts 
k (Atari, Com- 
A modore 64, 
m IBM PC; 
M Bild 1) 
H wird als 
das erste 
Be ] und 
■ heiSeste 
»' Basket- 
ballpro- 
gramm an- 
gekiin- 




digt, das die Fans von Sport- 
spielen je gesehen haben. 
Das Designing Team von 
Electronic Arts hat lange mit 
Basketballprofis zusammen- 
gearbeitet, ihre Bewegun- 
gen studiert, mit ihnen ge- 
sprochen. sie in Aktion foto- 
grafiert, ihren Spielstil ana- 



Dennoch, em biBchen 
Sport und Bewegung rut 
auch dem eingefleischten 
Computersportspieler gut — 
aber auch fur diesen gibt es 
schon etwas: Das »Aerobics«- 
Programm (Atari, Commo- 
dore 64) von Spinnaker be- 
nutzt den Computer als Am- 





spannen 



Bewegungen nach einer 
heiBen Synthi-Musik vor- 
fuhrt (Bild 2). Abgesehen 
von der Bewegung, ist die- 
ses Programm gedacht als 
unterhaltsamer Emstieg in 
den Umgang mit dem Com- 
puter: »Ein wahrer Segen fur 
alle Non-Computer-Leute. 
insbesondere fur Frauen* — 
so jedenfalls sieht es der 
Managmg-Direktor von 
Spinnaker. Zu schweiBtrei- 
bender Bewegung gelangt 
man beim Computerspielen 
auch, wenn man die Jogger 
Matte von Exus mit den dazu 
angebotenen Spielen er- 
wirbt (Bild 3). Der Erfolg 
beim Spielen hangt von der 
Schnelligkeit des Spielers 
auf der Matte ab: Mit die- 
sem ulkigen »Steuergerat« 
verwandelt sich das Zuhau- 
se in die private Turnhalle — 
gezeigt wurde es auf der 
CES fur das Atari 2600 VCS, 
bald soil es auch fur die Ata- 
n-Heimcomputer angeboten 
werden; samt der Spiele ko- 
stet es zirka 100 Dollar. 



Bild 4. Relax von Synapse: Biofeedback mit dem Computer? 

Beobachten Sie am Bildschirm. wie Sie 
sich tangsam entspannen. 




lernen 





Bild 3. Wie ware es 
d&nn mit einer kleinen Jogging- 
Ubung, um maximal© 
Punkterfolge bei Computer- 
spielen zu erringen? 

lysiert etc. — kurz alles an 
Materia] zusammengetra- 
gen. um dem Anspruch der 
verbluffend echten Simula- 
tion tatsachlicher Spielbe- 
dingungen mbglichst nahe 
zukommen. 



mator, bewegen soil sich je- 
doch der Spieler vor dem 
Bildschirm. Man wahlt per 
Menu ein den personiichen 
Bedurfnissen und Kondi- 
Uonsbedingungen entspre- 
chendes Trainingspro- 
gramm und versucht nun 
exakt das nachzumachen. 
was die Bildschirmfrau an 



Aber auch diejenigen. die 
diese Abweichungen von 
bekanntem Computerspiel- 
vergniigen nur verachthch 
belacheln, konnen sich dar- 
uber freuen, daB ihre Spie- 
lerhande bald auch hier 
neue. heiBe Joysticks fest 



Au30abe4/April 1984 



f^i^ilCi 13 





umklammern konnen. Wico 
2eigte einen neuen analo- 
gen Joystick fur den Apple 
und den IBM-PC an (Bild 4); 
die Umsetzung der Bewe- 
gungen des Steuerkniippels 
ist wirklich faszinierend. 

Der »Superchamp« von 
Championship Electronics 
(Atari- und Commodoreho- 
mecomputer, TI 99/4A mit 
entsprechendem Adapter; 
16.95 Dollar) wird sicher 
nicht zuletzt seine Fans fin- 
den, weil er in seinem Ge- 
hause ein zirka 3.50 m lan- 
ges Kabel birgt, das sich 
nach Gebrauch automatisch 
wieder aufwickelt (Bild 3). 



Marvel-Comics 
ais Adventures 

Fur die Fans von Abenteu- 
erspieten gab es noch einen 
besonderen 
Leckerbissen: 
Scott Adams, 
der Grunder 
von Adventure 
International, 
hat die Uzenz- 
rechte flir das 
Marve 1-Univer sum 
erworben und 
wird nach 
semen 




Entspannungsware 
p gefallig? 

Wenn Sie von Computer- 
sportspielen oder heiBen 
Action-Spielen oder auch 
von einem ganz »normalen« 
Burotag vbllig gesrreBt sind, 
dann hilft Ihnen vielleicht 
die neue Biofeedback-Hard- 
und Software, die auf der 
CES auch gezeigt wurde. 
Synapse prasentierte das 
erste Produkt einer neuen 
Serie »Relax« (Atari, Com- 
modore, Apple II. IBM PC. 
PC jr; Bild 6). .Relax* be- 
steht aus einem Stirnband 
mit Sensoren, urn die Mus- 
kelspannung zu messen, die 
auf dem Bildschirm in Kur- 
venform sichtbar gemacht 
und ausgedruckt werden 
kann, und einer Kassette mit 
einem Programm, das ver- 
schiedene Ubungen enthalt, 
urn den StreB abzubauen. 
Per Kopfhorer hort man die 
Anweisungen fur die einzel- 
nen Ubungen, versucht sie 
umzuseizen, um dann auf 
dem Btfdschirm das Resultat 
seiner Entspannungsiibun- 
gen verfolgen zu konnen. 
•Calmpute* von Thought 
Technology Ltd. bietet 
ebenfalls korpergesteuerte 
Hardware . Man legt die 
Hand auf ein Kontakt- 
kissen. das wie ein 
Joystick an den 
Apple ange 
schlossen 
I wird. 



Vor- 

stellungen 
Adventures 
ftir Homecomputer mit den 
Helden der Marvel Comics 
entwerfen, mindestens zwblf 
der wesentlichen Figuren 
dieser Marvel-Welt werden 
mit ihren Abenteuern zu ei- 
genen Spielen gestaltet mit 
wirklich atemberaubender 
Grafik — im Mai wird das er- 
ste Adventure dieser Serie 
auf den Markt kommen. Zu 
diesen Abenteuerspielen 
sollen auch eigene Comics 
erscheinen. 



Bild 6. Der Superchamp Joystick von 
Championship Electronics btatst Ihnen 3,50 m aufrollbares Kabel 



Auf Disketten werden ver- 
schiedene Spiele geliefert. 
Obwohl der Spieler dxirch 
den Spielinhalt erregt wird. 
ist es das Ziel dieser Spiele, 
ganz ruhig zu bleiben. Um 
sich bei zu groBer Anspan- 
nung wieder lockem zu kon- 
nen. konnen jederzeit beru- 
higende Bilder auf den Bild- 
schirm geholt werden, denn 
je entspannter der Spieler 
ist, desto eher kann er ge- 



Lernprogramme — 
anspruchsvoller und 
unterhaltsamer 

als bisher 

Lernen mit SpaB — das 
versprechen die immer 
zahlreicher werdenden 
Computerlernspiele fur Kin- 
der zwischen 3 und 18 Jah- 
ren — angesichts der durch- 
aus zweifelhaften Oualitat 



wmnen 



Bild 5. 
Der neue analogs 
Joystick von Wico fur den 
Apple II und den IBM 

Je nach dem, wie er- 
regt der Spieler ist, 
andert sich die gelieferte 
Spannung. Wahrend des 
Spielens wird die Anspan 
nung des Spielers ^ 
vom Computer analy- 
siert und als individuelles 
StreBprofll ausgegeben. 

Bild 7. Peanut Butter Panic von CBS: 
Beim Lernen ist Teamwork 
gefragt 





Ausgabe4/Apni 1984 



vieler Lernspiele der erslen 
Generation verkam dieses 
Motto der Spielehersteller 
haufig zum leeren An- 
spruch. Auf der CES war 
das Angebot an quahiaiiv 
gulen Lernspielen — der 
Spielhmtergrund und dei 
Lernstoff sind auf sinnvolle 
Weise miteinander ver- 
kniipft und der Lernstoff ist 
sorgfaltig ausgewahlt — 
schier uniibersehbar Inzwi- 
schen scheinen eine Reihe 
von Softwarehouse™ auch 
mehr Wert auf Ubergeord- 
nete Erziehungsziele zu le- 
gen, das hei&t neben dem 
konkreten Lernstoff werden 
auch bestimmte soziale Fa- 
iuqkeiten auf spielerische 
Weise vermittelt: Der Chil- 
dren's Computer Workshop 
in New York hai beispiels- 
weise fur Kinder des -Pea- 
nut Butter Panic (Alan. 
Commodore 64. IBM PC ir.; 
Bild 7) entwickelt, das unter 
dem Label CBS Software 
vertneben wird. bei dem 
die Kinder erkennen sollen. 
daB sie am erfolgreichsien 
die meisten Sterne fanqen 
konnen, wenn sie gemem- 
sam ganz viele Peanut but- 
tersand wiches zu bereiten 
und erne Strategic ent- 
wickeln. daB keiner von bei- 
den zu dick oder zu dunn 
wird. urn den Partner immer 
nut dem richtigen Schwung 
von der Wippe abzustoBen 
Schon bald nach Spielbe- 
gmn wird den Kmdern klar 
werden. daB sie zusammen- 
arbeiten miissen. um die 
wertvollen Sterne zu fangen 
und daftir auch die Sandwi- 
ches teilen miissen - Team- 
work wird in diesem Spiel 
belohnt Ein Spiel also ohne 
High Score, sondern hier 
steht wirkhch im Vorder- 
grund. daB die Kinder auf 
unterhaltsame Weise aknv 
lernen. 

Sunburst, erne in Amenka 
lm Schulbereich schon seit 
mehr als 10 Jahren fur cruah- 
tativ gute Produkte bekann- 
te Firma, hat auf der CES lh- 
re neue Sene von Lernsoft- 
ware vorgestellt. Funf Pro- 
gramme fiir Kinder von fiinf 
Jahren bis zum Erwachse- 
nenalter. Bevor diese Pro- 
dukte auf den Markt ge- 
bracht wurden. sind sie 
•welrweit in Schulen- gete- 
stet worden — so der Direk- 
tor der Mikrocomputerab- 
teilung. Tatsachlich haben 



die ersten vier Programme 
dieser Serie 'Memory Cast- 
Le. The Pond. The Factory 
und Teasers by Tobbs» 1983 
von einer Gruppe von funf 
padagogischen Zeitschriften 
mit einer Leschaft von zirka 
500000 Erziehern und Eltern 
den Preis fiir the tBest Mi- 
crocomputer Software of the 
Year* bekommen. 

Bei dem Programm »The 
Factory- zum Beispiel (App- 



gramm 'Learning with Lee- 
per« von Sierra-on-Line 
(Apple, Atari. Commodore 
64) fand auf der CES eben- 
falls groBes Interesse. Das 
Programm vereimgt vier 
verschiedene Lernspiele 
mit faszinierenden Grafiken. 
Jedes Spiel zielt auf die Aus- 
bildung einer besonderen 
Fahigkeit, Onentierungs- 
sinn entwickeln, Farben un- 
terscheiden. Formen erken- 
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Bild 8. The Factory von Sunburst: Kinder bauen eine Fabrik 

am Bildschirm. 




Gesehen hat man viele 
von ihnen — die meisten al- 
lerdings fiir Show-Zwecke. 
Sie konnen sich bewegen, 
sprechen und mit ihrem 
Arm greifen. Einer der in- 
teressantesten Vertreter ih- 
rer Art war der RB5X von RB 
Robot Corporation (Bild 9). 
der eine eigene Robot Con- 
trol Language hat. Diese 
•Robot ersprache^ erlaubt 
dem Benutzer. daB er sei- 
nen Roboter mit Hilfe von 
ganz gangigen englischen 
Worten und Satzen pro- 
grammieren kann (in Ver- 
bindung mit dem Apple II. 
He und bald auch dem IBM- 
PC). Er eignet sich deshalb 
auch besonders gut fiir Kin- 
der als Einfuhrung in die 
Programmierung. die be- 
geistert smd. wenn der Ro- 
boter aufgrund ihrer An- 
strengungen sich bewegt 
oder spricht. Fur die Besit- 
zer von Apple-Computern 
gibt es noch zusatzlich die 
Moqlichkeit, daB der RB5X 



le. Atari. Commodore 64. 
IBM PC. TRS 80 und TRS Co 
lor Computer; Bild 8). das 
fiir Kinder ab acht Jahre 
gedacht ist, geht es darum, , 
die Fahigkeiten der Kin- 
der bei Problemlosungen 
zu iiben am Beispiel des 
aumlichen Vorstel- 
Lungsvermogens. Die 
Kinder sollen eine Fa- 
brik konstruieren. auf 
dem Bildschirm natiir- 
lich, mit alien Maschi- 
nen, die Materialien 
stanzen, schneiden, 
drehen etc., um ver- 
schiedene Produkte 
herzustellen. Zunachsi 
werden die Kinder 
mit den Eigenschaf- 
len der Maschinen 
bekannt gemacht, 
bevor sie eine ganze 
Fabnk aus verschiedenen 
Maschinen aufbauen miis- 
sen. Und dann wird den Km- 
dern vom Computer ein Pro- 
dukt prasentiert und sie 
miissen am Bildschirm die 
Konfiguration von Maschi- 
nen rekonstruieren, die zur 
Herstellung dieses Produkts 
am FheBband notig smd. 
Die Sunburst-Produkte wer- 
den in Lizenz von HES-Soft- 
ware vertneben und wer- 
den bald auch auf dem 
deutschen Mark! angeboten 
werden. 

Das in Amenka auBeror- 
dentlich erfolgreiche Pro- 




Bitd 9. 
Mit dem RB5X von RB 

Robot Corporation macht das Programmieren fur Kinder SpaB 



nen und Zahlen lernen — all 
das konnen die Kinder auf 
emfachste Weise lernen. 
Das Programm ist so gestal- 
tet, daB die Kinder vor dem 
Umgang mit dem Programm 
keine langen Erklarungen 
brauchen. sondern sofort ih- 
re eigenen Erfahrungen ma- 
chen konnen. Auch dieses 
Programm wird bald auf 
dem deutschen Markt ange- 
boten werden. 



auf gesprochene Komman- 
dos reagieren kann. In Zu- 
kunft soil er auch mit Logo 
zu programmieren sein und 
auch Feuergefahr erkennen 
oder im Ernstfall auch 16- 
schen konnen. 

Bis man die persbnlichen 
Roboter wirklich sinnvol! als 
nutzliche Hausgenossen ein- 
setzen kann. wird allerdings 
noch einige Zeit vergehen. 

(eb) 
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Je mehr Heimcomputer es in unserem Land gibt, desto 
massiver wird der Wunsch vieler Computerf reunde, Programme und 
andere Daten mlt Gleichgesinnten austauschen zu kdnnen. Der Rah- 
men ortlicher Clubs und Treffs ist dabei auf Dauer vielen entweder 
nicht bequem oder nicht befriedigend genug. Seien wir ehrlich: Da 
steht ein solches Wunderwerk modernster Computertechnik auf un- 
serem Tisch und seine Produkte werden noch zu FuB weitergegeben 

— ein untragbarer 
Zustand. DFU heiftt 
das Zauberwort 
auch im 
Heimbereich 
seit die 
Post 
Akustik- 
koppler 
an beiden 
Enden 
der Telefon- 
verbindung 
akzeptiert. 




Jede Sekunde 
werden MOlionen von 
Daten zwischen Computern 
ausgetauscht — nicht selten iiber 
Kontinente hinweg. Welchen Besit- 
zer eines Heimcomputers wiirde es 
da nicht reizen, seinen Computer 
wenigstens an den Computer eines 
anderen Computerfreaks ein paar 
Straften weiter anzukoppeln? 

Theoretisch ist das ganz einfach. 
Schon wenn wir auf einem Drucker 
durch unseren Computer etwas 
ausdrucken lassen. miissen ja zu- 
erst die dafiir notigen Daten iiber 
ein Kabel an den Drucker gesandt 
werden. Jeder Heimcomputer be- 
sitzt also — meist mehrere ~ Mog- 
lichkeiten, Daten nach aulBen zu 
ubertragen. Einige Anschliisse er- 
moglichen es dem Computer dar- 



tiber hinaus, 
selbst Daten von au- 
Ben aufzunehmen. So ein An- 
schluft ist zum Beispiel die serielle 
Schnittstelle. Wenn sie die iibliche 
Norm fiir Computer erfiillt heifit sie 
»RS232C«. 

An der Buchse dieser RS232C- 
Schnittstelle liegen die Daten in 
Form von schnell aufeinanderfol- 
genden elektnschen Impulsen mit 
einigen Volt Spannung an (Bild 1). 
Diese Impulse konnen nun ohne 
weiteres liber eine Strecke von ei- 
nigen zehn Metem auf einer Lei- 
tung ubertragen werden. Wer also 
seinen Computer mit dem seines 
Freundes im Nebenhaus verbinden 
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will und einen Draht zwischen den 
Wohnungen spannen kann, er- 
reicht dies am billigsten durch die 
direkte Kopplung iiber die beiden 
Schnittstellen. Doch damit sind die 
Moghchkeiten einer »Fern«ver- 
bindung weitgehend erschopft. 

Hier bietet sich als Ausweg ein 
schon bestehendes und fast in ]e- 
dem Haushalt vorhandenes Uber- 
tragungsnetz zur Nutzung an: Das 
Femsprechnetz. Mit diesem wer- 
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wollen, mi 



auch 

»Daten« ubertragen, wenn auch in 
Form von menschlicher Sprache. 
Aus den physikalischen Eigenarten 
der Sprache — Frequenzumfang, 
hohe Redundanz etc. — ergeben 
sich aber eine ganze Reihe von 
technischen Eigenschaften des 
Femsprechnetzes, die dieses flir 
die Ubertragung von digitalen Im- 
pulsen ungeeignet machen. Die 
wichtigste technische EinschrSn- 
kung ist die seitens der Post, nach 
der keine direkte elektrische An- 
kopplung erfolgen darf (aufier bei 
sehr teuren posteigenen Modems). 
Also bleibt nur eine Ankoppiung 
iiber das eingebaute Mikrofon und 
die H6rkapsel. 

Wenn ein Mensch spncht, be- 
steht selbst ein einzelner Laut aus 
sehr vielen weitgehend gleichen 
akustischen Schwingungen (Bild 2). 
Tritt nun wahrend des Sprechens 
eine kurze Storung im Telefonnetz 
auf, zum Beispiel in Form eines 
Knackens, dann wird man in der 
Regel den Teilnehmer am anderen 
Ende trotzdem noch einwandfrei 
verstehen konnen. Der Grund ist 
die hohe physikalische Redundanz 
unserer Sprache. 

Wenn von hundert gleichen 
Schwingungen einer Informations- 
einheit (also eines gesprochenen 
Phonems) einige wenige durch das 
Knacken uberdeckt werden, lafit 
sich aus den verbleibenden ohne 
Schwiengkeit der ursprungliche 
Laut rekonstruieren (Bild 3). Unser 
Gehirn macht das tagtaglich bei un- 
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seren 
Gespr&chen 
den Mitmenschen, 
wenn wir uns bei lautem 
arm unterhalten. Der Nach- 
teil dieser verschwenderischen 
Ubertragungsmethode ist ihre ge- 
ringe Geschwindigkeit. 

Vergleichen wir Bild 3 einmal mil 
Bild 4, einem auf ahnliche Weise 
gestorten binaren Datensignal, so 
sehen wir sofort, daB das ursprung- 
liche binare Signal im Gegensatz 
zum Sprachsignal nicht mehr sicher 
erkannt werden kann. Unser nor- 
males Telefonnetz verfugt aber 
iiber eine ganze Palette von Storge- 
rMuschen aller Art. Eine einfache 
Ubertragung der Datenimpulse (in 
der Geschwindigkeit, die wir von 
der Ubertragung zum Drucker ge- 
wohnt sind) wiirde also schnell 
scheitern. Da hilft auch die Zugabe 
eines »Parity«-Bits wenig, da der 
Computer damit nur feststeilen 
kann, ob ein Bit falsch ubertragen 
wurde, aber nicht welches. 

Wollen wir also unsere Compu- 
tersignale auf den Kir Sprachiiber- 
tragung ausgelegten Leitungen des 
Telefonnetzes sicher ubertragen, 
wandeln wir am besten unsere bi- 
naren Signale in akustische urn. Ge- 
nau genommen vervielfachen wir 
damit namlich jedes Bit auf die An- 
zahl der Schallschwingungen pro 
urspriinglichen Impuls. Wir erho- 
hen also die Redundanz und pas- 
sen die Datenstruktur zugleich dem 
Obertragungsfrequenzbereich der 
Datenleitung an. 

Betrachten wir die gleiche Idee 
zum besseren Verstandnis noch 
von einer anderen Seite. Da wir 
kurze akustische oder elektrische 
Storungen wirkungslos machen 



mufi jeder Binarimpuls so 
lange gedehnt werden. bis er er- 
heblich langer als eine der tibli- 
chen Storung im Telefonnetz ge- 
worden ist. Die Dauer eines Binar- 
impulses ist aber gleich der Dauer 
eines Bit. Die Anzahl der iibertra- 
genen Daten pro Sekunde wird mit 
der Einheit »Baud*bezeichnet. Dies 
entspricht m unserem Fall der Zahl 
der Bits pro Sekunde (kann aber 
bei anderen Verfahren davon ab- 
weichen). Da Storungen im Telefon- 
netz nicht selten eine Dauer von 1 
ms (eine tausendstel Sekunde) auf- 
weisen, hat man sich fur eine Uber- 
tragungsgeschwindigkeit von 300 
Baud entschieden. Der kiirzeste 
Datenimpuls dauert somit 3,3 ms. 
Mit dieser Anpassung der Impuls- 
dauer haben wir aber unsere Da- 
ten immer noch in der Form digita- 
ler Impulse vorliegen. wobei »digi- 
tal« bedeutet, dafi nicht die Hohe 
der Impulsspannung oder -form fur 
die Aussagekraft entscheidend ist, 
sondern nur, ob eine negative oder 
eine positive Spannung ansteht. 

Bei analogen Signalen sind im 
Gegensatz dazu gerade die Impuls- 
form und -hohe von entscheidender 
Bedeutung (wie schon in Bild 2 zu 
erkennen ist). Digitale Impulse war- 
den ohne vorherige Umwandlung 
durch das analog ausgelegte Tele- 
fonnetz verformt werden. Im Ex- 
tremfall — wenn zum Beispiel viele 
gleichartige Bits aufeinander fol- 
gen wiirden — kame am anderen 
Ende der Leitung iiberhaupt nichts 
mehr an. Das beruht darauf, daB 
die Fernmeldeleitungen durch ana- 
loge Verstarkerstufen mit Wechsel- 
stromkopplung und die BandpaS- 
Charaktenstik der Leitung eine un- 
tere Grenzfrequenz besitzen. 
Auch die Rechteckstruktur an 
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den Signalflanken bei wechseln- 
den Bit-Werten kann nicht wieder- 
gegeben werden, da diese Flan- 
ken genaugenommen aus der Sum- 
me sehr hoher Frequenzen beste- 
hen, das Telefonnetz aber neben 
der unteren auch eine obere 
Grenzfrequenz besitzt . Die aus dem 
technischen Aufwand resultieren- 
de Bandbreite des Netzes betragt 
in der Praxis 300 bis 3400 Hz. Sie isl 
ein KompromiB zwischen Funkhon 
und Aufwand. Sie entspricht dem 
Bereich, der ubertragen werden 
muB, um gule Sprachverstandlich- 
keit zu gewahrleisten und die 
Sprachcharakterislik zu bewahren. 

Akustikkoppler wandeln 

digitale impulse in 
niederfrequente Tone um 

Aus alien diesen Griinden mus- 
sen wir die digitalen Signale vor 
der Ubertragung in akustische um- 
setzen. Dafiir brauchen wir einen 
Akustikkoppler — ein Gerat, das 
auBerlich meistens aus emem ei- 
genstandigen Gehause mit zwei 
auffallenden Gummimanschetten 
besteht. in die ein Telefonhorer ein- 
gelegt werden kann. 

Innerhalb dieser Manschetten. 
die den Telefonhorer vor den Ge- 
rauschen der Umwelt und diese 
vor dem Pfeifen des Modems be- 
wahren sollen, befinden sich, in ge- 
nau umgekehrter Anordnung wie 
beim Telefonhorer, ein kleiner 
Lautsprecher und ein Mikrofon. 

Fur die akustische Umsetzung 
bedient man sich eines Verfahrens, 
das -Frequency Shift Keying- heiSt 
(abgekiirzt FSK). Dabei wird den 
beiden moglichen logischen Pe- 
geln der digitalen Datenimpulse (1 
und 0) je eine bestimmte Frequenz 
zugeordnet (Bild 5). Fur die Aku- 
stikkoppler hat man sich auf vier 
Frequenzen in zwei Paaren geei- 
nigt. Wozu man zwei Frequenzpaa- 
re braucht. werden wir spate r noch 
sehen. Dem »W-Bit entsprechen in 
Europa 1 180 und 1850 Hz. dem »0«- 
Bit 980 und 1650 Hz. 

Rechnen wir einmal kurz durch, 



wieviele akustische Schwingungen 
lm ungiinstigsten und lm gunstig- 
sten Fall auf em emzelnes Bit bei 
300 Baud Ubertragungsgeschwin- 
digkeit entfallen. Die niedrigste 
Frequenz, 980 Hz. entspricht 980 
Schwingungen pro Sekunde, also 
980/300 = 3,3 Schwingungen pro 
Bit. Bei der hochsten Frequenz von 
1850 Hz smd es immerhin 1850/300 
= 6.2 Schwingungen. Die Rech- 
nung zeigt uns zweierlei. Zum einen 
wird klar, daB bei den gleichen 
Shiftfrequenzen die Baud-Rate 
kaum erhoht werden kann. wenn 
das Prinzip noch funktionieren soil, 
zum anderen zeigt sie auch. daB 
die Schaltung am anderen Ende 
der Leitung im ungunstigsten Fall 
gerade drei 
Schwingungen 
zum Erkennen 
des binaren 
Werts zur Verfii- 
gung hat. Da es 
sich hierbei in 
der Re gel um 
Filterschaltungen 
handelt, die eine 
gewisse Ein- 
schwingzeit be- 
not igen, sind 
drei Schwingun- 
gen das Minimum 

Und damit sind 
wir beim Em- 
pfanger ange- 
langt. Natiirlich 

muft dort das Signal wieder in die 
digitale Form gebracht werden, 
die der Computer gewohnt ist. Das 
niederfrequente Fernsprechsignal 
aus dem Horer wird demoduliert 
(der vorherige Vorgang wird als 
Modulation bezeichnet, daher das 
aus beiden Wortern Modulation 
und DEModulation zusammenge- 
setzte Kunstwort »Modem«)- Dazu 
schickt man es durch parallel ange- 
ordnete Filter oder (in neueren 
Schaltungen) in PLL-Stufen. ]e nach 
Frequenz wird entweder eine ne- 
gative oder eine positive Aus- 
gangsspannung erzeugt. Je hoher 
der zusatzliche schaltungstechm- 
sche Aufwand ist, desto eher kon- 



nen Stbrimpulse ausgesondert wer- 
den. Ein besonders wichtiges Krite- 
rium fur die Funktionstuchtigkeit 
des Modems ist auBerdem die 
Trennscharfe der Filter, aul die wir 
noch zu sprechen kommen. 

Fur schnellere Ubertragungsge- 
schwindigkeiten miissen andere 
Techmken angewandt werden, wie 
zum Beispiel das »Phase Shift Key- 
ing« (kurz: PSK). Dann ist ailerdings 
eine elektnsche Kopplung mit dem 
Telefon unumganglich. da zwar das 
Leitungsnetz mitspielt. aber die 
Phasenverschiebungen durch die 
akustischen Wandlersysteme — 
Horkapsel und Mikrofon — zu groB 
sind. Weil diese direkt gekoppel- 
ten Modems (auBer solche von der 
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Bild 2. So sieht ein gesproctienes »i« als elektrisches Signal aus 

Post) ohnehin nicht erlaubt sind. 
wollen wir uns aber hier um dieses 
Verfahren nicht weiter kummern. 
(Die maximale Baud-Rate liegt mit 
dieser Technik bei 1200 Baud.) 

Gleichzeitig oder 
nacheinander... 

Es gibt drei Moglichkeiten. wie 
Computer miteinander sprechen: 
Einer spricht standig und der ande- 
re hort nur zu, oder es spncht ab- 
wechselnd jeweils einer. oder bei- 
de sprechen zugleich — fast wie 
bei den Menschen. Fur jede dieser 
Verfahrensweisen gibt es eine Be- 
zeichnung: Simplex, Halbduplex 
und Vollduplex. Me drei Betriebs- 
arten sind seitens der Fernsprech- 
einrichtung moglich. Ein normales 
Telefongesprach unter Menschen 
lauft vollduplex ab. Die Worte wer- 
den gleichzeitig in beide Richtun- 
gen ubertragen. Der so beliebte 
CB-Funk ist dagegen em typisches 
Beispiel fiir Halbduplex. Solange 
man selber spncht, kann man den 
Gesprachspartner nicht horen. Das 
Femsehen aber ist ein Beispiel fur 
eine Simplexkommunikation (mit 
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»x« in der Mitte!). Man kann nur ho- 
ren. 

Alle Akustikkoppler erlauben im 
Prinzip den Vollduplex-Betrieb. 
Per Software oder durch Umschal- 
tung kann aber auch im 
Halbduplex-Verfahren gearbeitet 
werden. Bei Vollduplex besteht die 
Moglichkeit, ein Echo der ausge- 
sandten Zeichen vom Empfanger 
zurucksenden zu lassen, anhand 
derer man die Fehlerfreiheit der 
Ubertragung unmittelbar erkennen 
kann. Bei Weitverbindungen kann 
das Echo aber auch die Aussen- 
dung der jeweils folgenden Zei- 
chen durch Laufzeitverschiebung 
storen. Im Halbduplex-Datenver- 
kehr muB eine formale Vereinba- 
rung (ein sogenanntes Protokoll) 
daruber getroffen werden, wie die 
beteiligten Computer erkennen, 
wann sie an der Reihe sind. Ublich 
ist ein in Sekundenabstand abge- 
strahltes Zeichen mit der Bedeu- 
tung »darf ich senden?«, die der 
zweite beteiligte Computer mit ei- 
nem anderen Zeichen der Bedeu- 
tung *ok, fang an« beantworten 
muB, wenn er selbst seine Aussen- 
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BikJ 3. Trotz des Knackimpulses 
optisch die typischen Schwingungen des 

dung beendet hat. Halbduplex- 
Verbindungen erfordern weniger 
technischen Aufwand bei der Da- 
tenleitung. 

Jetzt erkennen wir auch, warum 
vier Frequenzen zur Ubertragung 
notig sind. Im Vollduplex-Betrieb 
ist namlich jedem Teiinehmer ein 
Frequenzpaar fiir die beiden bina- 
ren Werte und 1 zugeordnet. Da- 
bei ist es ublich, daB der Anrufen- 
de das niedrigere Frequenzpaar 
und der Angerufene das hohere 
Frequenzpaar zum Senden benutzt. 
Damit wird sichergestellt, daB kei- 
nes der beteiligten Modems etwa 
durch sein eigenes Signal beein- 
fluBt wird. Aus der Zuteilung ergibt 
sich folgende Tabelle: 



Gehort wird natiirlich jeweils auf 
dem anderen Frequenzpaar. Diese 
Verteilung entspricht der CCITT- 
Norm V.21, die in Europa den Stan- 
dard fiir solche Datenubertragun- 
gen bildet. Hohere Frequenzen 
zwischen 2000 und 3000 Hz werden 
deshalb nicht benutzt, weil hierzu- 
lande die Frequenz 2100 Hz zur 
Auslosung der Echosperre bei 
Weitverbindungen dient . Wenn 
aber eine Tragerfrequenz durch ei- 
ne andere moduliert wird, entsteht 
urn diese Tragerfrequenz ein gan- 
zes Frequenzband von mindestens 
der doppelten Modulationsfre- 
quenz: In unserem Fall ist die Mo- 
dulationsfreqeuenz im ungunstig- 
sten Fall, das heiBt wenn die Daten- 
Bits standig zwischen »1« und »0« 
wechseln, die halbe Baud-Rate, al- 
so 150 Hz, da je zwei Bit einer Perio- 
de entsprechen. Die Bandbreite 
betragt also 300 Hz, bei 1850 Hz 
Tragerfrequenz 
zum Beispiel 
1700 Hz bis 2000 
Hz. Die mathe- 
matische Ablei- 
tung wollen wir 
uns hier aber 
spar en. Immer- 
hin durfen aus 
diesem Grund 
die Abstande 
zwischen den 
nutzbaren Fre- 
quenzen einen 
gewissen Wert 
nicht unterschrei- 
ten. Ein weiterer 
sind soger Grund & die 

,,i«nocherkennber . endliche Gute 
der Filter in den 
Akustikkopplern, die nur bei aus- 
reichend groBem Frequenzab- 
stand eine einwandfreie Selektion 
zwischen den Sendefrequenzen 
der Partner garantiert. 

In den USA werden fiir die Uber- 
tragung iibrigens andere Frequen- 
zen benutzt: 



Teiinehmer 


Binai- 


Binar- 




WertO 


Wen 1 


Anrufer 


1070 Hz 


1270 Hz 


Angemfener 


2025 Hz 


2225 Hz 



Diese Zuteilung entspricht dem 
Bell-103-Modem, einem Standard- 
Gerat fiir 300 Baud. Wie wir sehen, 
konnen aus den USA importierte 
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Gerate bei uns nicht nur wegen der 
fehlenden FTZ-Nummer, sondern 
schon wegen dieser unterschiedli- 
chen Frequenzen nicht sinnvoll ein- 
gesetzt werden. 

Die Normung der Frequenzen hat 
einen unbestreitbaren Vorteil: Alle 
Akustikkoppler einer Norm konnen 
unabhangig vom Fabrikat miteinan- 
der in Verbindung treten. Mit einer 
Einschrankung allerdings: 

...wenigstens einer mufi 
ein guter Zuhorer sein 

Die Tabellen zeigen, daB die Zu- 
ordnung der Frequenzen davon 
abhangt, wer wen ruft. Das rufende 
Modem benutzt das untere Paar 
und arbeitet damit im sogenannten 
»Originate«-Modus, der Gerufene 
bekommt das obere Frequenzpaar 
und benutzt damit den »Answer«- 
Modus. Bevor die Post an beiden 
Enden einer Leitung Akustikkopp- 
ler zugelassen hat, gab es eigent- 
lich immer nur eine Ubertragungs- 
situation: Der mobile Akustikkopp- 
ler war der Anrufer, der stationare 
Computer mit dem Postmodern der 
Gerufene. Daher sind noch heute 
eine ganze Reihe von Akustikkopp- 
lern im Handel, die nur im Origi- 
nate-Modus arbeiten. 

Das ist solange problemlos, wie 
wenigstens eines der beteiligten 
Modems auf den Answer-Betrieb 
umgeschaltet werden kann. Aller- 
dings ist es auch ublich, daB der 
Gerufene mit dem Ton fiir den Bi- 
nar-Wert 1 (Mark) seine Empfangs- 
bereitschaft kundtut . Manche 
Ubertragungsso ftware fangt dann 
erst zu arbeiten an. Gute Gerate er- 
lauben aber beide Betriebsmodi, 
Originate und Answer (zusatzlich 
zur Umschaltung zwischen Halbdu- 
plex und Vollduplex). 

Noch mehr Normen und 
Formate 

Alle Daten vom und zum Modem 
laufen, wie schon erwahnt, auf bei- 
den Seiten uber eine RS232C- 
Schnittstelle. Diese ist gemessen 
am iiblichen Arger bei Anschliis- 
sen von Computerperipherie rela- 
tiv leicht zu beschalten, da in der 
Regel drei Leitungen reichen. Viel- 
leicht liegt das daran, daB die 
RS232C urspriinglich fur den Mo- 
demanschluS entwickelt worden ist 
(Beschaltung Tabelle 1). 

Das serielle Format der Daten 
selber ist auch noch relativ einheit- 
lich genormt. So besteht ein Zei- 
chen gewohnlich aus einem Start- 
Bit (immer »0«). sieben Daten-Bits 
(das niederwertigste = LSB zuerst), 
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einem Parity-Bit (»1« wenn die Zahl 
der »1«-Bits ungerade ist, »0« bei ge- 
rader Anzahl) und zwei Stop-Bits 
(immer »K damit das folgende 
Start-Bit zu erkennen ist). Jedes Zei- 
chen wird mit dern Start-Bit einzeln 
synchronisiert. Daher nennt sich 
diese Art der Arbeitstaktabstim- 
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»asynchron«. Eine synchrone Uber- 
tragung ware zwar durch das kiir- 
zere Datenformat etwas schneller, 
da die ganzen Start- und Stop-Bits 
entfallen konnten. Die fur den 
exakten Gleichlauf notige Soft- und 
Hardware besitzen aber nur GroB- 
anlagen. 

Physikalisch gibt es also kaum 
Probleme mit der Kompatibilitat 
der Akustikkoppler untereinander 
und dem AnschluB an verschiede- 
ne Computer, wenn diese iiber ei- 
ne serielle Schnittstelle RS232C 
verftigen. Am ehesten kann'es me- 
chanische Schwiengkeiten geben, 
vor allem, wenn modische Telefon- 
modelle verwendet werden. Deren 
Horer haben zum Teil sehr abwei- 
chende MaBe, die unter Umstan- 
den nicht in die Gummimanschet- 
ten des Akustikkopplers passen. 
Hier hilft nur Ausprobieren. 

Ubertragungsformat 
unbekannt 

Viel schlimmer ist es urn die Soft- 
wareseite bestellt, denn das ist lei- 
der so: Ohne entsprechende Soft- 
ware lauft nichts- Solange eine An- 
wendung im professionellen Be- 
reich stattfinden soil, ist die Sache 
noch relativ einfach. Man kauft im 
Fachhandel das zu seinem Compu- 
ter passende Transferprogramm. 
Solche Programme gibt es zu je- 
dem gangigen Personal Computer 
und zu den wichtigsten Standard- 
Anwendungsprogrammen, wie 
zum Beispiel Wordstar, Visicalc 
oder Multiplan — manchmal aller- 
dings nur in den USA. Eine ganze 
Reihe von Hand-held- oder tragba- 
ren Computern haben aber eine 
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solche Software bereits fest einge- 
baut, beispielsweise der TRS-80 
Modell lOOsein Telcom-Programm. 
In diesen Fallen genugt es, einen 
oder zwei Befehle einzutippen, und 
ab geht die Post. Bei einem redak- 
tionseigenen Modell 100 dauerte es 
genau 15 Minuten vom Auspacken 
bis zum Absenden des ersten Text- 
files. 

Wahrenddessen stent der Benut- 
zer von Heimcomputem im Regen. 
Kaum ein Hersteller scheint einen 
solchen Einsatz seines Produkts 
eingeplant zu haben. Eine der we- 
nigen Ausnahmen ist der oft zu Un- 
recht geschmahte TI 99/4A. Seine 
Besitzer konnen, vorausgesetzt sie 
haben eine RS232C-Karte ange- 
schlossen. ohne zusatzliche Softwa- 
re sogar Programme per Telefon 
austauschen. Audi bei jenen Com- 
putern, deren Programmfiles im 
ASCII-Format abgelegt und von ei- 
ner solchen wieder in ein Pro- 
grammfile verwandelt werden kon- 
nen, ist die Programmubertragung 
sehr einfach. Der Anrufer wahlt die 
Gegenstation an, wartet bis diese 
den Tragerton (»Mark« oder logi- 
sche 1 ) sendet 
und legt den 
Horer auf seinen 
Akustikkoppler. 
Dann schickt er 
im einfachsten 
Fall mit dem nor- 
malen Print-Be- 
fehl die Daten an 
das Akustik-Mo- 
dem, ganz so, als 
solle der Text 
ausgedruckt 

werden. Auf der 
Empfangerseite 
wird der Text 
wieder als ASCII- 
File aufgenom- 
men. 



aber nicht die Ruckverwandlung in 
ein Programm-File. Wer hier mit- 
machen will, muB m die Maschi- 
nenebene seines Heimcomputers 
einsteigen und Speicherbereiche 
byteweise ubertragen. Ein gangba- 
rer Weg ist folgender: Mit PEEK 
holt man die Speichennhalte des 
RAM-Bereichs, in denen das Basic- 
Programm abgelegt ist, Adresse 
fur Adresse hervor, ubertragt sie 
als ASCII-Werte (wie bei PRINT) 
und POKEd sie am Zielort wieder 
Adresse fur Adresse ein. 

Textfiles sind dagegen im allge- 
meinen wenig problematisch, so- 
gar beim Austausch zwischen ver- 
schiedenen Computertypen. Vor- 
aussetzung ist eigentlich nur, daB 
die RS232C bidirektional arbeitet, 
also auch ein Befehl dafiir vorhan- 
den ist, um Daten iiber die Schnitt- 
stelle einlesen zu konnen. 

Viele Basic-Interpreter reagieren 
allerdings sehr empfindlich auf feh- 
lerhafte Zeichen und brechen in ei- 
nem solchen Fall das Programm 
ab. Dort wo em entsprechendes Er- 
ror-Handling vorgesehen ist, kann 
man eine Routine embauen. die bei 
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Bild 4. Ein digitales Signal, durch einen Storimpuls gestort, kann 
nicht mehr rekonstruiert werden 



Nun kommt es nur noch darauf 
an, ob der Editor des Empfanger- 
Computers das File zuruckverwan- 
deln kann, wie zum Beispiel beim 
schon erwahnten Modell 100 oder 
bei den ublichen Basic-Interpre- 
tern unter CP/M und MS-DOS. 
Ebenso einfach sind Programm- 
uberspielungen in Pascal und an- 
deren Compilersprachen. Ihr ge- 
meinsames Merlanal ist, daB die 
Programme aus ganz normalen 
ASCII-Files bestehen. Typische 
Heimcomputer ohne eigentliches 
Betnebssystem, aber mit Basic-In- 
terpretern im ROM, speichern Pro- 
gramme in eigenen internen For- 
maten. Eine Ausgabe als ASCII- 
File ware zwar mit LLIST moglich, 



fehlerhaften Daten den letzten 
empfangenen Datensatz ignoriert 
und vom Sender nochmals anfor- 
dert. Auf Maschinencode-Ebene ist 
dieses Prinzip auf praktisch jedem 
Heimcomputer moglich. 

Daraus ergibt sich ein weiterer 
Baustein zur Methode: Daten oder 
Programme sollten niemals •am 
Stiick« iiber die Leitung gesendet 
werden. Auch bei 300 Baud Uber- 
tragungsgeschwindigkeit gibt es 
noch eine ganze Menge Moglich- 
keiten, daB Daten verfalscht oder 
unterdruckt werden. Die GroBen- 
ordnung dieser zu erwartenden 
Fehlerrate ist sehr abhangig von 
der Weite der Verbindung und 
den Bedingungen am Sende- und 
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Empfangsort. Dort konnen gerade 
bei Akustikkopplern auf akusti- 
schem Weg viele Storungen »ein- 
strahlen*. Selbsl bei galvanisch ge- 
koppelten Postmodems gibt die 
Bundespost noch eine Fehlerrate 
von einem Bit bei 500000 iibertra- 
genen Bits an. Da jedes Zeichen im 
Normalfall aus zehn oder elf Bits 
besteht und bereits verfalscht ist, 
wenn nur eines dieser Bits nicht 
stimmi, kommt durchschnittlich ein 
unleserliches Zeichen auf 50000 
iibertragene, oder — etwas bildhaf- 
ter — auf zwolf Seiten Text. Bei un- 
seren Akustikkopplern kann die 
Fehlerrate unter Umstanden durch- 
aus um eine Zehnerpotenz hoher 
liegen. Angenommen wir ubertra- 




Bild 5. Im oberen Teil ist ein digits 
sehen. im unteren das gleiche Signal nach 

gen zehn Seiten Text (zirka 40000 
Zeichen = zirka 400000 Bit) in ei- 
nem Stuck, dann dauert das bei 300 
Baud mindestens 22 Minuten. 
Wenn auch nur ein Fehler in dieser 
Zeit auftaucht (und das ist hochst- 
wahrscheinlich. wie wir gesehen 
haben), dann muB anschlieBend ei- 
ne nochmalige Ubertragung von 22 
Minuten Lange erfolgen. Mit dieser 
Methode dauert es wahrscheinlich 
einen vollen Tag, bis der Text ein- 
mal einwandfrei angekommen ist. 

Andererseits bedingt jedes Da- 
tenpaket bei der Ubermittlung ei- 
nen zusatzlichen Datenaufwand zur 
Obergabe — eine Bestatigung der 
Gegenstation, daB alles fehlerfrei 
empfangen wurde, die Aufforde- 
rung, weiterzumachen und ahnli- 
ches. Diese Daten benotigen ihrer- 
seits Zeit. Wir konnen also nicht 
den extrem sicheren Weg wahlen, 
jedes Zeichen zu senden und 
gleich im AnschluB daran bestati- 
gen zu lassen. Wir mussen emen 
KompromiB schlieBen. Praktische 
Versuche und statistische Auswer- 
tungen ergaben ein Maximum an 
Effizienz bei Datenpaketen zw> 



schen 128 und 256 Byte Lange. Kiir- 
zere Datensatze benotigen zu viel 
zusatzliches Datenmatenal fur das 
Ubermitteln und Prufen, langere 
dauern zu lange, wenn sie wieder- 
holt werden mussen. 

Leider besteht fiir die Handha- 
bung eines solchen Datentransfers 
in dieser Beziehung noch keine 
Norm (im Gegensatz zu den Regeln 
bei kommerziellen Datennetzen). 
Aber man kann diesen Aspekt 
auch als sehr positiv betrachten. 
Gerade die vielen Hobbycompu- 
ter-Freunde sollten sich dazu auf- 
gerufen fuhlen, auf diesem Neu- 
land nach besseren Methoden und 
besonders effizienten Verfahren zu 
suchen. Es ware nicht das erstemal, 
daB eine geniale 
Idee aus der Rei- 
he der Freaks 
und Fans heraus 
entsteht und spa- 
ter zum Standard 
wird. Hier be- 
stiinde eine Mog- 
lichkeit, den Ruf 
nach groBziigige- 
ren Regelungen 
zu rechtfertigen. 

Kein 
Kochrezept, 
aber Tips 

les Signal zu VKi hatten gerne 

der FSK-Umsetzung einfache , Koch _ 

rezepte* fiir solche Datenubertra- 

gungen gezeigt, aber es gibt sie 
nicht. Dafur gibt es viele Einzello- 
sungen. bei jedem Heimcomputer 
anderer Art. Man kann nur zwei 
Voraussetzungen nennen, die un- 
bedingt gegeben sein mussen: Der 
Computer muB eine RS232C- 
Schnittstelle besitzen oder mit einer 
sotchen nachgeriistet werden kon- 
nen und er muB eine Moglichkeit 
besitzen, iiber diese Schmttstelle 
Daten empfangen zu konnen. Be- 
sitzt das eingebaute Basic einen 
entsprechenden Befehl dafur, ist 
zumindest ein Empfang von Textda- 
teien moglich. Ganz ohne Maschi- 
nencode-Kenntnisse wird man aber 
nur in den seltensten Fallen aus- 
kommen. Angesichts dieser Situa- 
tion werden wir in Zukunit diesem 
Thema groBe Aufmerksamkeit 
schenken und versuchen, stiick- 
weise praktische Programme und 
Losungen fur Heimcomputer aufzu- 
zeigen. Denn diese Technik eroff- 
net interessante Moglichkeiten. 

Noch ein Tip: Beim Kauf eines 
Akustikkopplers sollte man darauf 
achten, daB das Gerat zumindest 



die beiden Betnebsarten »Answer« 
und »Originate« besitzt — und natiir- 
lich das FTZ-Zeichen, das vor allem 
auch die richtigen (europaischen) 
Frequenzen garantiert. Ein Umbau 
zugelassener Koppler oder ein 
Seibstbau von Geraten, die am df- 
fentlichen Fernmeldenetz betrie- 
ben werden sollen, ist nicht erlaubt. 
Solche derate durfen nur an soge- 
nannten Hausnetzen benutzt wer- 
den, wenn diese nicht mit dem po- 
stalischen Femsprechnetz verbun- 
den sind. Im Zweifelsfall kann man 
sich vorher beim Fernmeldetechni- 
schen Zentralamt iiber die Rechts- 
lage erkundigen. Der Anwender 
sollte beim Kauf auch darauf ach- 
ten, daB jedem der zugelassenen 
Gerate ein DIN-A4-Blatt beiliegt 
das in der ersten Zeile groB die 
FTZ-Nummer zeigt und im Text das 
zugelassene Gerat noch einmal 
spezifiziert. Die Nummer muB mit 
derjenigen auf dem Gerat uberein- 
stimmen. 

Bliebe nur noch eine letzte Frage: 
Was kann man im pnvaten Bereich 
mit dieser Datenubertragung uber- 
haupt sinnvolles anfangen? Sicher. 
es kann SpaB machen, mit Freun- 
den Programme auszutauschen, oh- 
ne daB man sie neu eintippen muB. 
Man braucht auch nicht mehr zu 
warten. bis ein Brief eintrudelt. Hin- 
zu kommt die reine Faszination ei- 
ner neuen Technik. Aber das ist 
langst nicht alles. 

Wenig bekannt ist zum Beispiel, 
daB man an so einen Akustikkopp- 
ler nicht nur einen Computer an- 
schlieBen kann. Jedes Gerat mit 
RS232C kann daran betrieben wer- 
den — auch ein Schonschreib- 
drucker! Mit Akustikkopplern 
konnten also mehrere Computer- 
besitzer gemeinsam einen solchen 
teuren Drucker nutzen. ohne daB 
das empfindliche und schwere 
Stuck standig transportiert werden 
muB. Auf diese oder ahnliche Wei- 
se konnten im Freundeskreis man- 
che Hobbyisten mehr aus ihrem 
Computer machen, als es sonst der 
Geldbeutel erlaubt. Mit der zuneh- 
menden Verbreitung der akusti- 
schen Modems waren auch Lern- 
kreise denkbar, die ihren Unter- 
richt mit Datenfemubertragungen 
interaktiv abwickeln konnten. Von 
den berufsbezogenen Anwendun- 
gen wollen wir hier gax nicht erst 
anfangen. Ihrer gibt es mehr als ge- 
nug, Stichwort »Biiro zu Hause*. 
Dartiber wird in unserer Zeitschrift 
Computer personlich in den nach- 
sten folgenden Ausgaben ausfuhr- 
lich berichtet. Og) 
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DER KLEINE.De 

GP-50S. Genannt der >KI 
kompakt. Uberspielt bescl 
Normalpapierdrucker. Ein 
Zubehor und ohne Umst£ 
In seiner Leistung ist der 




Der Normalpapier-Drucker mil einge- 
baulem Interface fur den SINCLAIR 
ZX81 und ZX SPECTRUM 16 und 
48K. M it Sinclair Normslecker und 
Netzteil. Sofort betriebsbereil. 
Der Friktionsantrieb gestattet die Ver 
wendung von Rollenpapier und Einzel 
blatt-Papier bis zu 127 mm Breite. 
Modus fur Grafik, einfache und dop 
petle Zeichenbreile innerhalb einer 
Zeile moglich. 

Voll grafikfahig, Normalschrifl und 
doppelte Schriflbreite. Druckposition 



HARDWARE^KEYBOARDS 



...und hier baginnt die Hardware- 
Realitit. 

Pio-lnterface fur den ZX81. Nr. 120. 
DM 95.-. Dasselbe 
gibl es auch fur 
den SPECTRUM, 
Nr. 121. 
DM 115.-. 




Das HRG Graphic Modul f m 



hochauf- 
Ibsende 
r Graphik. Mit 

derSuperaul- losungvon 
uber 47000 Punkten. 16K erforderlich. 
Auch bewegte Displays moglich. Modul 
ans!eckbar.Nr.126.DM179.-. 




Die Problemlbser unter den Keyboards. 
Stundenlanges und sicheres Arbeiten und 
viel SpaS. 

Das Standard-Moving-Keyboard ist eine 
Neuent- 
wick- 
tung auf 
dem 
Tasta- 
turen- 
markt. 
Die 
Bele- 
gung 

der fasten entspricht exakt der SINCLAIR 
ZX81-Folientastatur. Kein lbten. kein 




Reihenfolge werden die Bauleile ganz ein- 
fach auf die Leiterlolie aufgebaut und mit 
6 Sehrauben in die bereits vorhandenen 
Aufnahmebohrungen von der Gehause- 
unterseite befestigt. Gro&e. bedienungs- 
freundliche Tasten erleichtern das Pro- 
grammiBren. Nr. 133. DM 98.-. 
Oiesa formschbne und benutzerfreund- 
liche Tastatur besitzt au&er alien SPEC- 
TRUM Funktionen dariiberhinaus noch 
viele weitere Vorziige. Der AnschluB ist 
denkbar einfach. da die 2 Flachbandkabel- 
Anschlusse in die vorhandenen Steck- 
kontakte der Folientastatur eingesteckt 
werden. Kein Loien erforderlichl Hier 



Eazvload - eine telle Erfindung. ^""Basteln. einfach nur einstacken - und 






uaujicin DIHUIIBII OIS UIB 

a- jaw zrtat auf 32K-Byle. 
^^^^Ruckseite konnen 

^ I^CSaaaaal 

ZX 

schlos- iRMp- 

Dieses lK) 

( .11.* L. 



Nun gehbren SAVE 
oder LOAOProbleme 
der Ver- ^ 
gangenheit an. Wird 
einfach zwischen Cassettenrecor- 
der und Computer geschaltet. 2 Funktio- 
nen dutch Schalter - LOAD oder SAVE. 
Nr.127.DM 29.-. 

ZX81 ~ ohne Grenzen mil 

dec 23-poligen 
Steckertiste. 
Nr. 129. 
DM 14.50. Das 
tiiche Produkt fur den SPECTRUM 
umer Nr. 119. DM 17,50 
Das 16 K RAM PACK, das jeder 
fur seinen SINCLAIR ZX81 
braucht bestellen Sie unter 
Nr. 125. DM 98,-. 

Mit diesem Baustein erhbhen Sie die 
Speicherkapa- ^ zitat auf 32 K Byte. 
An der 
weitere 
Zusatzgerete. 
wie z.B. der ZX- 
Printer angeschlos- 
sen werden. 
Gerat ist mit alien bei 
uns erhiltlichen Modulen kombinierbar. 
Nr. 132. DM 149.-. 

RS 232 Interface zum Anstecken an Ihren 
ZX 81. Kabel mit montiertem Normstecker 
wird mitgeliefen. Ansttuerbar in Basic- 
oder Maschinensprache. Kompatibel. 
Nr. 130. DM 198.-. 

Ab sofort konnen Sie auf Ihrem Bildschirm 
und Printer mit dem ZX81 groB und klein 
schreiben. 
Das Kabel 
und Modul ^ 
werden ge- 

steckt. sodaB ^aa 
dieses bei Nicht- 
geh much leichl abzu- 
neh men ist. Kompatibel. Nr. 131. DM 69.-. 

ScMuB mrt alien Kassetten-Problemen 
macht der japanische Nobel-Kassetten 
recorder. Slim & Mini mit alien computer- 
notwandigen Funktionen wie Zehlwerk. 
Klinkensteckerbuchse fur MIC + EAR. 
NetzanschluB sowie Batteriafach. Bane- 
riekontrolledurchLEDAnzaige.eingebau- 
tesMikro- 
fon, Pause- 
Taste, ein- 
gebauter 
tautspre- 
cher und 
naturlich 
alia ande- 

ren Funktionen wie Vor- und Rucklauf 
usw..Nr.122.DM 119.-. 





schon ist Ihr Microcomputer betriebs- 
bereil Ein formschbnes. schwarzes und 
ergonomisch gestaltetes Gehause wurde 
auf das ZX81-0esign abgestimmt. Die 

Tasten sind euf ihre Funktion millionen- 
fachgepruft. - Nr. 123. DM 98.-. 
Au&erder mM normalen ZX 81- 





Tastatur besitzl das Super-Moving Key- 
board eine zusatzliche S HIFT Taste. Binen 
lOer Block fur eme schnelle Zahlen- 
eingabe. Die obere Tastenreihe laBt sich 
auf Oauerfunktion umschaltan.- mit nur 
einem Tastandruck konnen Sie z.B. eine 
komplette Programmzetle loschen. 2 zu- 
satzliche Tasten, urn die PIO aus- oder ein- 
zuschalten. (High oder Low). Eine Taste 
konnen Sie nach Ihren Wiinschen belegen 
Leichte Lotarbeit erforderlich. Nr. 124. 
DM175,-. 
Diese 
Tastatur 
kann 

direkt 
nach Ab- 
nehmen 

derOriginalblendeundderderunterliegen- 
den Siltkontastenmatte ausgetauscht 
werden. Zum Lieferumfang gehort die 
komplette Aufsatzlastatur und die Origi- 
nal SINCLAIR Bcschnfutng. die auf die 
Tasten geklebt und mit transparantan 
Abdeckungen versehen wird. In dieser 



einige technische Einzelheitan: Gro&e 
SPACE-Taste (8-fach Taste schwarz). 

gro&e ENTER Taste 1/2 fach Taste 
schwarz) 2 gro&e CAPS-SHIFT-Tasten 
links und rechts (beide 11/2 fach 
schwarz). 2 SYMBOL SHIFT-Tastan 
(jewails naben den CAPS-SHIFT -Tasten), 
zusetzlich eine E-LOOK-Taste. CURSOR 
Bewegungstasten zusatzlich neben der 
groBan SPACE-Taste (in Verbindung mit 
CAPS -SHIFT). Nr. 134. DM198.-. 
Und hier die Kompakt-ldee fur Ihre Com 
puter Anlage: Computer Gehause zum 





Selbstbestucken. Nr. 135. DM 49.-. 



DAS EINSTEIGER - PAKET 



Fur alle. die die Welt und die Fas/ination 
der Microcomputer erleben wollen und 
naturlich fur atle Computer-Fachleute 
haben wireinSUPER-EINSTEIGER-PAKET 
gesclinurt Unter der Besiell-Nr. 007 
erhalten Sie fur nur DM 498,- den kom- 
pletten ZX 81-Bausatz wie unten beschrie- 
ben und den SEIKOSHA GP 50S (Beschrei- 
bung nabenstehend). Inbegritfen ist ein 
212-seitiger Basic-Kurs zugleich Ihr 
ZXSI -Handbuch. Auf die Komplett-Mini- 
Microcomputer-Anlage sind wir stolz. hier 
nochmals die wichtigsten Oaten zum 
Bestellen: Nr. 007. OM 498.-. 



DER SINCLAIR-ZX81 



Wir haben denZXBI BAUSATZ imAnge- 
bot, Fur alia Einsteiger. Elektronik-Fraunde 
und Do-it-yourself-Freaks, die Freude am 
Basteln ai und Lbten 




aus dem Hause SINCLAIR. Fur ganza DM 
129.- erhalten Sie den komplettenBeusatz 
mit dem Original 212-seitigen Handbuch. 
Netzteil. AnschluBkabel fur 
IV und Kassetten- 




recorder. 



8K-Byle 



haben. Oenn die 
Montageanleitung stammt 



BASIC ROM. IK Byte RAM 
und Z80A-CPU. AuBerdem 
haben Sie auf Bile Teile die 
Original SINCLAIR Garantie. 
Achten Sie auf unser SUPER 
EINSTEIGER-PAKET - Drucker 
. und Bausatz zu einam Super- 
* Praia. Den BeusaU allaine bestel- 
99 len Sie bitte Nr. 001. DM 129.-. 



R PROGRAMM 



Seikosha Graphic Printer 
ne<. Handlich, praktisch, 
iiden, was in ihm steckt. 
ebautes Interface. Ohne 
de sofort funktionsfahig. 

leine groU R|ESIG. 

DM 398 - 

__ m 




(lurch Zeichen oder Punkl adressier- 

bar (Positionssteuerung). 

Das Druckformat: 5x8 Punkt-Matrix- 

Druckkopf 

Druckgeschwindigkeil: 40 Zeichen/s 
Max. Spaltenzahh 46 Spaiten 
(= 322 Punkte) 
Druckarlen: Standardzeichen. 
doppelte Zeichenbreite undGrafik 
Nulzen: 1 Original unci 1 Kopie 
SEIKOSHA GP-50S. 1 Papierrolle. 
Farbband. Netzteil und Handbuch 
Besl.-Nr.136. DM398.-. 



R B U C H E Ft 



Unentbahrliche Nachschlagewerke. fas- 
zinierende Progr amm e und jede Menge 

Tips und Tricky 
fur Anfanger - 
undFortge- 
schrittene. 



• 




Hie7^ieZX81-Bibliothek: 
49 Explosive Spiete. Nr. 200. DM 29.80. 
34 IK Super-Spiff le. Nr. 201. DM 19.80 
Entdecken Sie die unendlichen Oimensio- 
nen IhresZXBI. Nr. 202. DM 29.80. 
Oas ZX 81 Buch. N r. 203. DM 29.80. 
OasZX 81 ROM-Buch. Nr. 204. DM 39.80. 
UnddieSPECTRUM-Edition: 
SpectrumSpektakular. Fifty-fifty SpaS und 
Nutzen.Nr. 205. DM 29.80. 
SpaB 6 Proft SPECTRUM. 60 Spiele und 

niitzliche Anwendungen. 

Nr. 206. DM 24.80. 

Das Spectrum Buch. Programmieren in 
Masehinensprache und Spielprogramme. 
Nr. 207. DM 29.80. 

DasSPECTRUMROM.Nr.209.DM39.80. 
SPECTRUM ohne Grenzen. UberlOO Pro- 
gramme und Routinen.Nr.208.DM 29.80. 



ZX81-S0FTWARE 



Jeder Computer isf so liichtig wie die Soft- 
ware, die fur ihn angeboten wird. 
Hier ein Elite-Angebot fiir den ZX 81: 
Die 4 folgenden Programme sind Prcfi- 
Anwender-Prograrnme' 
Basic-Compiler/M -Coder. Nr. 300. 

DM 29.50. 
VU-Calc.Kalku- 
lationsprogramm. 
Nr.322. DM59.-. 
VU-File. 
Daieiprogramm. 
Nr. 321. DM 59.-. 
Machine Code Test 
Tool. Nr. 307. 
DM 29.50. 
Das ist unser Unterhaltunpsprogramm: 
Maze Death. Todesrennen^ 
Nr. 301. DM 19.50. 
Ghost Hunt. Gespensterjagd. 
Nr. 302. DM 19.50. 

Crazy Kong. Gefahrliches Abenteuer im 

Dschuncjel.Nr.303.DM19.50 

Tai. Invasion auf dem Staubplaneien mrt 

vie) Action. Nr. 304. DM19.50. 

Hopper. Frosch wie Frogs. Nr. 306. 

DM19.50. 

Cosmic Guerilla. Kosmische Bandrten im 
Weltraum. Nr. 308. DM 19.50. 

Damper/ 

G I on per. 
Engergie- 
Chaos/ 
Rauber 6 
Gendarm. 

2 Spiele. 
Nr. 309. 
DM19.50. 
Ocean 
Trader 

Teuflische - 4 

Piraten.nicht naS 
warden. Nr. 310. DM 19.50. 

3 black Star. Galaxis-Spiel . 
Nr. 311. DM 19.50. 




Pioneer Trail. Wildwest Abenteuer ohne 
Fuzzy und Joe. Nr. 312. DM19.50. 
Asteroids. Kennt jeder. Nr. 313. DM 19.50. 
Scramble. Galaxisjagd. Nr. 314.DM 19.50. 
Mun chees. Geister & Power Pillen sleigern 
die Spielerpotenz. Nr. 315. DM 19.50. 
Croaka-Crawla. Grijne Frbsche gegen 
chromblitzende Trucks. Nr. 316.DM 19.50. 
Defender. Kennt jeder. Nr. 317. DM 19.50. 
nvaders. Die Au&erirdischen mrt ihren 
iegendenUntertassen.Nr.318.DM19.50. 
Galaxians & Gloops. Galaxis 8 Labvrinth- 

Spiel. 2 Spiele. Nr. 319. DM 19.50. 
Schach. 6 Schwierigkeitsstufen bis 
zum GroEmeistet. Nr. 320. DM 39.50. 
Flug-Simulation. Nr. 323. DM 39.50. 
Weltrauminvasion. Nr. 324. DM 39.50. 



SPECTRUM GALA-KOLLEKTION 



Und hier die Gala-Kollek- 
lion fur den SPECTRUM. 
Mrt ausfiihrlicher deut- 
scher Beschreibung vom 

Joe: 

Mrt diesen Prograrnmen 
konnen Sie professional 
arte hen: 

Tasword II. Das einzige 
wirklichebrauchbareText- 

verarbeiiungsprogramm 
'tiber 25 Funkiionen von 
kursiv bis Super-lettern. 
und und... 
Nr. 452.69.-. 
VU-3D Entwurf. Gestal- 

tung und Bewegung von 

3-dimensionalen Korpern. 
Nr. 412. DM 59.50. 
Adress- Manager Adres- 
sen. Dateien. Register. 
Nr. 420. OM 49.-. 
Machine Code Test Tool. 
Nr. 421. OM 49.-. 
Basic-Compiler/M-Coder. 
Nr.422.OM 39.50. 
Editor Assembler Nr. 425. DM 59.-. 
Finance Manager Super-Finanz-Pro- 
gramm mil vielen Funktionen. 
Nr 428. DM 43.-. 

Collector*sPack.Archivie>rungsprogramm. 
Nr. 413. DM 39,50. 

Melbourne Draw. Oas Super-Grafik-Pro- 
gramm. 16-fache Vergrb&erung. indivi- 
duelFe Farbgebung pro Punkl 
Nr. 446. DM 49.-. 

Und jeta wird gespielt mit Super-Action, 
toller Gratik una Sound 
Mined out. Der gefahrliche Weg uber die 
Minenfelder.Nr.400. DM 39.50. 
Space Raiders. Bandrten im Weltraum. 
Nr. 401. DM 29,50. 

Meteor Storm. Im Kampf gegen die Astro- 

Wolken.Nr.402. DM19.50. 

Space Intruders. Eindringlinge aus dem 

Weltall.Nr.403.DM19.5D. 

4D Time Gale In rasendem Tempo durch 

die Zeit-Zonen. Nr. 404. DM 39.50. 

Ghost Hunt. Geisterjagd. 

Nr. 405. DM 29.50. 

Maze Death Race. Bei diesem Autorennen 
lauern tddliche Gefahren. 
Nr. 406. DM 29.50. 

Horace goes skiing. Viel SpaB mit Horace 
imSchnee.Nr 407.0M 39.50. 
Hungry Horace. Katz- 
undMausspiel.Nr.4Q8. 
DM 39.50. The Chess 
Player. Sehr stark mit 6 
Schwierigkeitsstufen. 
Nr. 409. DM 33.50. 




Planetoids/Missile. Science Fiction. 

2 Spiele auf einmal. Nr. 410. DM 29.50. 

Reversi.Nr.411 DM 39.50. 

Flight Simulation. Nr. 414. OM 39.50. 

Psion Chess. Nr. 415. OM 39.50. 

Chess the Turk. Fast unschlagbar mrt 

Super-Grafik.Nr.419.DM49.-. 

Astro Blaster Kampf urn die Galaxis. 

Nr. 426. DM 29.50. 

Horace and the Spiders. Horace in den 
Spinnenbergen. Nr. 427. DM 39.50. 
Arcadia. All-Abenteuer. Nr. 429. 
DM 24.50. 

Zzoom. Als Abfangjager in der u nendlichen 
Galaxis. Nr. 430. DM 24.50. 
Schizoids. Odyssee durch die Weiten der 
Galaxis. Nr. 432. DM 24.50. 
Zip-Zap. Kolonisieren Sie die Pianeten. 
Nr. 431. DM 24.50. 

Jumping Jack. Ein lustiges und harmloses 
Spiel. Nr. 433. DM 24.50. 
Molar Maul. Sie als todesmutiger Bakie- 
riologe. Nr. 434. DM 24.50. 
Ah Diddums. Der abenteuerlustige Teddy- 
bar im Kinderzimmer. Nr. 435. DM 24.50. 
Pool.Billard.Nr.436. DM 39.50. 
Aquarius. Tauchergr uppe im Einsatz gegen 
Mordmaschinen. Nr. 437. DM 29.50. 
Magic Miner Verschiedene Abenteuer im 
WiidenWesien.Nr.438.0M 29.50. 
Styx Die abenteuerliche Reise ins Tories- 
retch. Nr. 439. DM29.50. 
Electro Storm. Weftall-Schock. 
Nr.441.0M 24.50. 
Panic. Hah was der Name versprichL 
Nr. 442. DM 24.50. 

Light Cycle. Ein gefahrliches Spiel mit dem 
Licht. Nr. 443. OM 24.50. 
The HobbiL Tolkien-Spiel mit phantasti- 
scherGrafik.Nr.444. DM 78.-. 
Pentrator. Wehren Sie sich gegen die 
Eindringlinge. Nr. 445. OM 39.50. 
ZX-USER-TAPE. Die Zertung auf Kassette. 
mit ganzen Prograrnmen und brandheiBen 
Informationen. Nr. 453. OM 19.80. 

Au&erdem fuhren wir Programme fur alle 
Hcim Computer wie BBC. Commodore. 
Dragon. One und viele andere. Fordern Sie 
unsere Software- Lisle an. 

Der Compute r-Ausstatter 
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Untmchnrt 

Be. Btitillungtn onlff OM 250.- imofli Vensntf- 
iptttn 

COMPUTER ACCESSOIRES INTLGMBH 
JagerweglO - 8012 Ottobrunn 



Preiswerte 
Piepmatz 



Jetzt wird Datenfemtiber- 
tragung auch fur den Hausge- 
brauch interessant Die ersten erschwing- 
ichen Akustikkoppler kommen auf den Markt. 

Darunter der AC-3. i 




enn es Ihnen in Zukunfi des 
ofteren aus dem Telefon 
entgegenpiepsen sollte. 
mu£ Ihr Gesprachspartner deswe- 
gen noch lange keinen Vogel ha- 
ben. Bei dem geheimnisvollen 
Piepmatz handelt es sich vielleicht 
nur um einen Akustikkoppler. Die- 
se Hardware-Erweiterung ist notig, 
wenn Daten uber das Telefonnetz 
ubertragen werden sollen. 

Bislang kosteten solche Gerate 
selbst in ein- 
facher 



Noch sind es aber nur wenige 
Anbieter, die fixr lhre Akustikkopp- 
ler schon eine Zulassung des Fem- 
meldetechnischen Zenttalamts (die 
FTZ-Nummer) vorweisen konnen. 
Diese mu& so ein Geral jedoch be- 
sitzen, damit es uberhaupt einge- 
setzt werden darf. Zu den wenigen 
zugelassenen Geraten gehort seit 
kurzem der Akustikkoppler AC-3. 




Ausfuhrung (zum 
Beispiel nur mit Originate-Modus 
und Vollduplex) zwischen 600 und 
1 000 Mark. Nachdem aber der Be- 
darf an diesen Geraten durch die 
zunehmende Verbreitung von 
Heim- und Personal Computern in 
kleinen Betrieben und privaten 
Haushalten erheblich gestiegen ist 
und die Post inzwischen an beiden 
Enden der Telefonleitung Akustik- 
koppler zulaBt, scheinen die Her- 
steller und der Handel einen gro- 
Ben Markt fiir billigere Gerate 
wahrzunehmen. Der Anwender 
kann sich dariiber nur freuen — 
und vielleicht selbst bald eines 
kaufen. 



Jede Betriebsart 
moglich 

Das AC-3 kann in alien Betriebs : 
arten eingesetzt werden, die bei 
Akustikkopplern postalisch zuge- 
lassen sind. Es erlaubt sowohl den 
Betrieb im Onginate-Modus (als 
Anrufer) wie auch im Answer-Mo- 
dus (Betrieb als angerufene 
Station). Diese beiden Betriebsar- 
ten konnen an der Vorderseite mit 
einem Schiebeschalter eingestellt 
werden. Dariiber hinaus kann mit 
einem Schalter an der rechten Sei- 
te zwischen Halbduplex- und Voll- 
duplex-Betrieb gewahlt werden. 
An der Vorderseite befinden sich 
noch zwei rote Leuchtdioden, von 
denen die rechte mit der Bezeich- 




nung »Power« 
anzeigt. Ob das Gerat 
eingeschaltet ist, wahrend die links 
zu leuchten beginnt, wenn ein Tra- 
ger, also der Ton einer Gegensta- 
tion, wahrgenommen wird. Der 
AC-3 sendet ubrigens im Answer- 
Modus selbstandig einen Trager- 
ton aus, so daB die Gegenstation 
zum Senden angeregt wird. 

Als Frequenzen stehen die bei- 
den Frequenzpaare der CCITT- 
Norm V-Zl zur Verfugung. Eine La- 
bormessung des Testgerats zeigte 
zwar kleine Abweichungen, die 
aber im Rahmen des iiblichen lie- 
gen. Ein Quarzoszillator (zirka 3,57 
MHz) sorgt auBerdem fiir Fre- 
quenzstabiiitat. 

Innen sauber, auflen solide 

Das Innere des AC-3 ist sehr sau- 
ber und ordentlich aufgebaut. Die 
groBziigig bemessene Platine weist 
zwar relativ wenige Bauteile auf, 
deren Qualitat fur ein Gerat dieser 
Preisklasse aber vorzuglich ge- 
nannt werden kann. Leicht zugang- 
liche Trimmer erlauben auBerdem 
jederzeit ein einfaches Nachjustie- 
ren der Betriebsparameter durch 
den Kundendienst des Herstellers, 
sollte nach langerem Betrieb oder 
durch rauhe Behandlung eine Ab- 
weichung eingetreten sein. Solche 
Konstruktionsmerkmale tragen zur 
Senkung der Folgekosten bei. 

Die solide Verarbeitung setzt sich 
auch in den auBeren Merkmalen 
fort. Das Gerat besitzt ein stabiles, 
wenn auch etwas altmodisch wir- 
kendes sandfarbiges Kunststoffge- 
hause mit den MaBen 13,3 x 27,2 x 
3,5 cm (Tiefe x Breite x Hohe). 
Obenauf sitzen zwei wuchtige 
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schwarze Gummimanschetten zur 
Aufnahme des Telefonhorers. Ihre 
Hohe betrSgt nochmals 4,2 cm. Der 
Anwender muB also beim Tran- 
sport mit einer effektiven Hohe von 
7,7 cm rechnen. Damit paBt der 
AC-3, zusammen mit einem Hand- 
held oder DIN-A4-formatigen Com- 
puter, in die meisten Aktenkoffer. 
Lediglich auf ausreichende Hohe 
sollte man achten. Mit einem Ge- 
wicht von 690 Gramm ist er etwas 
schwerer als einige Konkurrenten. 
Dazu kommen noch 250 Gramm fur 
das Steckernetzteil. 

Leider nur an der 
Steckdose zu betreiben 

Das Steckernetzteil wird iibri- 
gens an der linken Seite mit einem 
fur solche Zwecke iiblichen Koax- 
stecker angesteckt. Es liefert 24 
Volt Gleichspannung bei 140 mA. 
Die ungewohnlich hohe Betriebs- 
spannung deutet allerdings schon 
den einzigen groBeren Haken an 
dem Gerat an — es kann namlich 
nicht ohne externe Stromversor- 
gung betrieben werden. Das be- 
deutet: Entweder auf die An wen- 
dung in der Telefonzelle verzich- 
ten, oder auch noch einen externen 
Akku-Satz im Koffer mitschleppen. 
Fur diesen ware zwar unter Um- 
standen noch ein Platzchen im Ge- 
hauseinneren zu finden, ein soldier 
Umbau kann aber die FTZ-Zulas- 
sung aufheben. Sicher: auch ein 



Kleine Schwierigkeiten konnte es 
auch mit ungewShnlichen Telefon- 
horerformen geben (zum Beispiel 
mit Nostalgie-Apparaten). Die Man- 
9chetten erlauben n&nlich nur eine 
relativ geringe Variation. Ihre wirk- 
same innere Weite liegt zwischen 
5,8 und 6,5 cm. Bei alien Horem, 
deren Muscheln kleiner sind, dich- 
ten die Mansehetten gegen den 
Larm der UrnweU nicht genligend 
ab, lassen den Ubertragungsvor- 
gang also storanfallig werden; gro- 
Sere Muscheln kann man erst gar 
nicht in die Mansehetten schieben. 
An eckige Formen paBt sich der 
Gummi allerdings etwas an. So gab 
es im Testbetrieb auch mit dem ab- 
gebildeten HT-Apparat keine 
Schwierigkeiten. Im Gegensatz zu 
vielen anderen Kopplern 
kann der Abstand zwischen 
den Mansehetten nur sehr 
geringfugig verandert 
werden (insgesarat 
um 1 cm), und 
auch das nur nach 
Aufschrauben des 
Gehauses. Dazu 



Buchse eingebaut. Von den 25 Kon- 
takten sind die Kontakte 2 (Sende- 
daten), 3 (Empfangsdaten), 5 (Sen- 
debereilschaft), 6 (Betriebsbereit- 
schaft), 7 (Betriebserde) und 8 
(Empfangssignalpegel) beschaltet. 
Zosatzlich besitzt der AC-3 eine 
DIN-Buchse fiir die RS232C-Schnitt- 
stelle desTRS-80 Color Computers. 

AC-3: hervorragendes 

Preis-/Leistungs- 

verhaltnis 

Der Akustikkoppler AC-3 machte 
im Test einen sehr guten und soli- 
den Eindruck. Besonders besticht 
die komplette Ausstattung mit Be- 
triebsarten. Darin uberbietet er so- 
gar sehr viel teurere 
Konkurrenten. 
Seine kleinen 
Schwachstel- 
len fallen 
besonders 
angesichts 
des 



muB man nam- 
lich an der Un- 
terseite jeder 
Manschette 
im Inneren des 
Gehausedec kels 
zwei Schrauben 
lockem und nach dem 
Justieren wieder festziehen. Wer- 
den abwechselnd Horer mit ver- 
schieden groBen Abstanden zwi- 
schen Hor- und Sprechmuschel be- 
nutzt, ist das unter Umstanden ein 
Problem. 

Zur Anpassung an unterschiedli- 
che Neigungswinkel der beiden 
Horerenden konnen die Gummi- 
manschetten in einem Bereich zwi- 
schen 70 und 80 Grad geneigt wer- 




s fe//e 



Jd tfe/5f bei <*en Ft 
erstaunlich Net **«sc h *^< 

niedrigen Preises 

von nur 349 Mark (Endpreis) kaum 

ins Gewicht. Vergleichbar ausge- 

stattete Gerate liegen teilweise im- 

mer noch bei iiber 1 000 Mark. Der 

AC-3 durfte damit zur Zeit das be- 

ste PreisVLeistungsverhaltnis von 

alien zugelassenen Akustikkopp- 

lern am Markt bieten. Og) 
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Ein Vierfarb 




Hardware 




piel 6: 
Computergraphik 



Preiswerte Drucker von 
Texas Instruments fur den Tl 99/4A 
werden bekanntlich nicht mehr hergestellt. 

Da andere Drucker fur die meisten Tl- 
Besitzer wohl zu teuer sind, bietet sich 
als Alternative zum Beispiel der Vier- 
farbplotter »CGP-115« von Tandy/ 
Radio Shack an. Im folgenden werden 

Anschluft 



Beispiel 4: 
Die Erde aus verschiedenen 
Blickwinkeln 



Der Trommelplotter »TRS-80 
CGP-115* erhoht die Ver- 
wendbarkeit Ihres TI 99/4A- 
Homecomputers durch zusatzliche 
Plotterkapazitat und die Moglich- 
keit zum Auflisten von Program- 
men. Der AnschluB des CGP-115- 
Plotters ist leider nicht ohne weite- 
res moglich. Erforderlich sind das 
Extended Basic-Modul und die Pe- 
ripherie-Erweiterungsbox mit der 
RS232C-Karte. 

Die Leitungen und die Stecker- 
belegung fur serielle Dateniiber- 
tragung sind international genormt; 
dennoch ist das Standard-TRS-Ka- 
bel nicht verwendbar. Das Kabel 
muB tiber einen DB-25-Stecker fur 
den AnschluB an die RS232C- 
Schnittstelle und einen 4poligen 
DIN-Stecker fur den AnschluB am 
TRS-80 CGP-115-Plotter verfiigen. 
Die Verbindung vom TI 99/4A- 
Homecomputersystem zum Plotter 
lauft uber nur drei Leitungen plus 
Abschirmung. Die Stifle sind wie 
folgt belegt: 



und Betrieb 
beschrieben. 



Stift 


Stift 4-DIN 


Bezeichnung 


RS232C 






1 




Schutzerde 


3 


4 


Sendedaten 


7 


3 


Betriebserde 


20 


2 


Betriebsbereit- 






schaft 




1 


Nicht verwendet 




DB25 Stecker: 



13 7 3 1 
oooooo»ooo«c« 

• . 

25 20 14 



4-DIN 
Sleeker: 



Folgende Einstellungen der DIP- 
Schalter sind vorzunehmen: Seriel- 
ler Printer, 40 Zeichen, Carriage 
Return, 7 Bit ASCII. Nach dem Ein- 
setzen der Farbstifte muB man Pa- 
piervorschubschalter und Ein/Aus- 
Schalter gleichzeitig drucken. Hier- 
nach fuhrt der CGP-llS-Plotter ei- 
nen Selbsttest aus, iridem er Qua- 
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lotter fur den Tl 99/4A 



kant l": 

fT199/4R+CGP-125 

unkt ionen 000-009 
G* b u r t s t &g p r 09 r amm 

010-017 
j-lexagon EntwjT f 

020-024 
:&r d i o i d Entuiur f 

030-036 




Um nun zu prufen, ob der Plotter 
richtig angeschlossen ist, gebe man 
Zeile 40 bis 1 60 des Programms auf 
der folgenden Seite ein und liste es 
mit 



Beispiel 1: 

Verschiedene 
Linienarten und Farben 
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Ein Vierfarbplotter fur de 



10 S TI93/4A+RS232tCGP-115PL0TTER 
20 ? tuni»KJia«ij«i!H«ttli«M«tt«a«««tt«a« 

30 2 LIST "RS232. 8^=600^=^™^" =170 

-910 

40 OPEN «1 :"RS232.BA=600.PA=N.TU.LF" 
50 PRINT ttl :CHR*C183 
60 FOR F=0 TO 3 
70 FOR 1=0 TO 15 
80 PRINT ttl 8 V 'I" 

90 PRINT ttl- :"O0, 0,480, 0", "L" ;I 

100 PRINT 1 ; 

110 PRINT ttl :"L";I 

120 PRINT ttl :"C" ;F 

130 PRINT «1 :"M0, 0,0,-5" 

140 NEXT I : > NEXT F 

150 CLOSE «3 

160 END 

170 2 

180 °Hflilflli«tUHIiillH KMStiil 

190 2tt«tt TEXT nODE tttttt 
200 S«tt«»«««i»««««««««" 
210 2 Zeichen rueck£prun9 
220 PRINT ttl :CHR*C8J J 
230 2 Ze i le uoruaerts 
240 PRINT ttl :CHR«C10J I 
250 2 Ze i te ruecksprun9 
260 PRINT ttl :CHR*Cin ! 
270 2 Text Mode 
280 PRINT ttl :CHR«C17) 
290 2 Farbstlft wechseln 
300 PRINT ttl :CHR*C29) 
310 2 

320 2ttttlJtttttttttttttttttttttttttttt 
330 2UI1 GRflFIK flODE tttt 
340 2tt«tt«tttttttttttttttttttttttttt 
360 FOR UERZOEGERUNG=l TO 600 
RZOEGERUNG 
366 2 Gral Ik Hode 
370 PRINT ttl :CHR*C18J 
380 2 Faxbst I ft heben, 
390 2 I inks t Plotter 
400 PRINT 111 2"fV 

410 2 Uechseln Farben "CW , . . "C3" 
420 PRINT Ml :"Cx" 

430 2Stlft senken und zeichnen [Absolute 
D 

440 PRINT ttl s"0" 



NEXT UE 



Or ig in 1st ganz 
in Text node 



450 2 ZuTueck nach Origin 
460 PRINT ttl :"H" 
470 2 Or i9 in uaeh I en 
480 PRINT ttl :"I" 

490 2St i ft senken und zeichnen (RelativJ 
500 PRINT «] 2" I" 

510 2 Str [chart uaehlen "L0" , . . "L15" 
520 PRINT ttl :"Lx" 

530 2 Stift heben und beue9en [Absolute} 

540 PRINT ttl S»ir 

550 2 Text m)t Graf ik Hode 

560 PRINT ttl :"P" 

570 2 Text Rlchtung uaehlen "Q0" , . . "03'' 
580 PRINT ttl :"Qx" 

590 2 Stift heben und beuegen CRelatlvJ 
600 PRINT ttl :"R" 

610 2 Ze lchen9Toesse "S0" , . . "S63" 
620 PRINT ttl :"Sx" 

630 2 flchcen ze I chnen :X0=Ue r t . , XI =Hor . 

640 PRINT ttl :"Xx" 

650 2tttttttttttttttttttttttttttttttttt 

660 2tttttt BE ISPIELE tttttt 

670 Stttttttttttttttttttttttttttttttttt 

680 PRINT »1 s ,# C M M 5 C 1=0 TO 3D 

690 PRINT ttl :'X3" 

700 PRINT ttl :"D240,0" 

710 PRINT ttl :"HD" SXS'V S-Y 

720 PRINT ttl :"D" jDCK+n " ;T 

730 PRINT 01 :°J0, 480, 480, 0,0, -480, -480,0 



740 PRINT 
750 PRINT 
760 PRINT 
770 PRINT 
780 PRINT 
790 PRINT 
800 A* = "ri" 
810 PRINT ttl :A*;X; 
820 PRINT 
830 PRINT 
840 PRINT 
850 PRINT 
860 PRINT 
870 PRINT 
880 PRINT 
890 PRINT 
900 CLOSE 
910 END 



ttl 
ttl 
«1 
ttl 
ttl 
ttl 



ttl 
ttl 
ttl 
ttl 
ttl 
«1 
ttl 
ttl 
ttl 



"L15" 

"L" ;S 2CS=0 TO 155 
'•ni30,0, 130, " ;(N-n*15 
••11480, -999 *' 



"ne, " ;J 



"IP TI99/4rV p 
"P" ;N« 2CN*-"TEXT") 
" Q " »R 2CR=0 TO 3) 
"R80,-200" 
"S";2 2C2-0 TO 63D 
"S10" 

"X0, 1G, 10" 2 CUert) 
"HX1, 10, 10" 2 (Hor ) 



Dieses Programm erzeugt den Ausdruck In Beispiel 1 (Zeilen 40 bis 160) und erlfiutert den Befehlssatz des Plotters. 
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Tl 99/4A 



LIST 

•RS232.BA = 600.PA = N.TW.LF* 

Nach dem Run-Befehl zeichnet 
der Plotter eine Anzahl vierfarbi- 
ger Linien (Beispiel 1). 

Umfangreicher Befehlssatz 

Der Plotter verfugt liber zwei Be- 
triebsarten: 

1. den Text-Mode, einzuschalten 
mil PRINT* 1:CHR$(17); 

2. den Grafik-Mode, anzuwahlen 
mit PRINT # 1:CHR$(18). 

Der Befehlssatz ist umfangreich 
(siehe Programm 1, Zeilen 170 bis 
640). Im Grafik-Modus hat der 
CGP-115-Plotter einen Zeichenbe- 
reich von 480 x 0,2 mm = 96 mm 
(horizontal) und 2 x 999 x 0,2 mm = 
199,8 mm (vertikal). Falls beide Be- 
triebsarten in einem Programm 6f- 
ters auftauchen, muB man minde- 
stens eine halbe Sekunde Verzoge- 
rung einschalten, siehe Programm 
1, Zeile 360. 

Der TRS-80 CGP-115-Plotter hat 
sehr viele Einsatzmoglichkeiten, 
wie die abgedruckten Beispiele 
zeigen. Durch seinen relativ gtinsti- 
gen Preis ist er fiir den Hobbycom- 
puterbereich sehr zu empfehlen. 

(Martin Hooijberg) 



Nachhall 



SpaB ara Komponieren fiir den MZ 700; (Happy-Computer 3/84, 
Seite 99). Das abgedruckte Programm ist leider nicht vollstandig. 
Es fehlen folgende Programmzeilen: 



2180 

2190 

2200 

2210 

2220 

2230 

2240 

2230 

2260 

2270 

2280 

2290 

2300 

2310 

2320 

2330 

2340 

2350 

2360 

2370 

2360 

2390 

2400 

2410 



IF Q-l THEN Y-Y+l 
X-X+liCURSOR Y,XiPRINT"| 



IF 


M« 


-"+C M 


THEN M* - 


ii c it 


IF 


M* 


■ »+D" 


THEN M* - 




IF 


M* 


-«'+E" 


THEN M* - 


H.H 


IF 


h* 


■ "+F" 


THEN M» - 


it ^ ii 


IF 


M* 


■ »+G" 


THEN M« - 


"g» 


IF 


M* 




THEN M* = 


"a" 


IF 


fit 


■ »B" 


THEN M* - 


"H" 


IF 


M» 


»"+#C 


• THEN M« 


-"#c" 


IF 


M* 


-"+#D 


1 THEN M* 


-"#c*" 


IF 


M* 


-"+#F 


' THEN M* 


-"#* * 


IF 


M* 


- M +#Q 


' THEN M* 




IF 


Q- 


1THEN 


V-Y-l 





COLOR, ,7,1 i CURSOR Y , 1 3i PRINT M* 

IF A-l THEN C*-"16"iC-l 

IF A-2 THEN C*- M B" iC-2 

IF A-3 THEN C*- M 4" i C-4 

IF A-4 THEN C*- M 2" iC-B 

IF A-3 THEN C*- M 1 M iC-16 

CURSOR Y,15i PRINT C* 

IF Q-l THEN Y-Y+l 

TT*- M M iNEXT 

CURSOR 0,16iF0R J-l TO 8 




An affe Home-Computer-Fans, 
die von Computerspielen und Home- 
Software begeistert sind. 

Wir bieten Ihnen die Chance, in dem faszinierenden und geradezu explodierenden Spiele-und Home-Software-Markt mit dabei 
zu sem. Fur unser erfolgreiches Magaan .Happy-Computeo suchen wir zur Verstarkung unseres Redaktlonsteams einen 
Fachmann-oder eine Fachfrau fur die Rubnk Spiele/Home-Software. Als Insider in diesem Bereich sollten Sie in der L,age sein, 
Trends auf diesem explosiven Markt zu erkennen, neue mteressante Produkte zu finden, zu testen und m geeigneter weise aar- 
Uber zu benchten! Urn Ihre vielfaltigen Aufgaben erfolgreich erledigen zu konnen, sind Besuche nationaler und internationaler 
Messen erforderlich. gute Kontakte zu Herstellern und Handlern sowie Besuche von Pressekonferenzen uneriaaiicn. 
Interessiert? Wir bieten Ihnen die Moglichkeit. m emem jungen, unkonventionellen Team Ihre berufliche Zukunft zu verwirk- 
iichen. Rufen Sie uns doch einfach an; Herr Nunner. Tel.. 089/46 13-132. informiert Sie vorab gerne. Ihre schnftliche Bewerbung 
richten Sie bitte an: 

Mcll'kt^ICClllllk Verlag. Aktiengesellschaft, Hans-Pinsel-Str. 2, 8013 Haai bei Miinchen 
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Deao der Ualaute" 

Dews der- Unter langerp 
Papier-tiger qualt xyz» 



M odernisierung 
statt Neukauf 

Wer schon seit einigen Jahren 
glucklicher Besitzer eines 
Computers ist, muft feststellen, 
daft die Technik in der 
Zwischenzeit nicht stehenge- 
blieben ist. Er steht 
dann vor der Frage, ob 
er sein Gerat gegen 
ein neues austauschen 
soli, was meistens 
auch einen Wechsel 
von Systemsoftware 
nach sich zieht. Der 
Verfasser des folgen- 
den Artikels hat sich 
fur eine Moder- 
nisierung 
seines 
TRS-80 
entschie- 
den. 




Bild 3. 
Marktgangiges 
Diskettenlaufwerk- 
gehause mit er- 
weitertem Netzteil 

f^er TRS-80 Modell 1 des Ver- 
[J J fassers stammt aus dem Jah- 
!■# re 1978. Er hat die Serien- 
nummer 16286 und diirfte somit ei- 
ner der altesten in der BRD laufen- 
den TRS-80 Modell 1 sein. Seit 1978 
hat es bei den Tischcomputern vie- 
le technische Fortschritte gegeben. 
Ende 1982 kam der Verfasser auf 
die Idee, sich auf dem Markt einen 
modemen Nachfolger ftir den TRS- 
80 auszusuchen. Das Ergebnis der 
dabei gemachten Marktstudie war 
unerfreulich fUr die Computer- 
shops und erfreulich ftir den eige- 
nen Geldbeutel: 

I, Die vielgepriesenen Fortschritte 



A Bild 1. 
Zeichengenerator 
mit Unteriangen 
und deutschen 
Umlauten 




der Mikroelektronik seit 1978 sind 
so gering, dafi der TRS-80 durch- 
aus noch heutigen Anspruchen ge- 
niigt. Man kann es als AuBenste- 
hender am Markterfolg des Video- 
Genies erkennen. 

2. Zum beim Verfasser benutzten 

Disketten-Betriebssystem 
NEWDOS-80-V2 gibt es keine 
gleichwertige Alternative. Ein 
Wechsel zu einem CP/M-fahigen 
System oder zum DOS 3.3 des App- 
le II erscheint beim Vergleich der 
Moglichkeiten der Betriebssyste- 
rne als Ruckschritt. 

3. Obwohl der TRS-80 insgesamt 
und sein Basic insbesondere recht 



-* Bild 2. 
Modemisierter 
TRS-80 Modell- 1 
mH Zenrth- 
Bildschirm 



langsam ist (das heiSt in Zeitschrif- 
ten-Benchmarktesls schlecht ab- 
schneidet), ist das Basic des TRS-80 
insbesondere unter NEWDOS-80- 
V2 leistimgsfahiger als samtliche 
dem Verfasser bekannten Interpre- 
ter-Basic-Dialekte ftir Tischcompu- 
ter. 

Unter dem Eindruck dieser Er- 
kenntnisse entschloB sich der Ver- 
fasser, anstelle einer Neuanschaf- 
fung eine Modernisierung des vor- 
handenen TRS-80 durchzufiihren. 
Ziel der Modernisierung sollte sein: 

— die Leistungsfahigkeit der TRS- 
80-Anlage erhohen, 

— die technisch sinnvolle Nutzungs- 
dauer der TRS-80-Anlage so weit zu 
verlangern, bis die technischen 
Fortschritte auf dem Gebiet der Mi- 
kroelektronik den im TRS-80 Mo- 
dell 1 verwendeten Mikroprozes- 
sor Z80 emdeutig als veraltet er- 
scheinen lassen. 

Ein wesentlicher Vorteil der Mo- 
dernisierung gegenliber einem 
Neukauf eines anderen Systems 
darf nicht ubersehen werden: Bei 
jedem Systemwechsel ist t .ein be- 
achtlicher Aufwand zur Ubernah- 
me der Software und zur Neube- 
schaffung der Systemsoftware zu 
leisten. Bei einer Modernisierung 
entfallt dieser Aufwand vollkom- 
men. 
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Alles aus dem 
Versandhandel 

Praktisch alles wurde liber den 
Versandhandel beschafft. Auf- 
grund von Anzeigen in den be- 
kannten Tischcomputer-Zeitschrif- 



entsprechend angepaBtes Be- 
tnebssystem: Am besten 1st einmal 
mehr NEWDOS-80-V2 geeignet. 
Nach Einbau des Doublers ist die 
Nutzung der Disketten mit einfa- 
cher Aufzeichnungsdichte weiter- 
hin moglich, und der TRS-80 bleibt 




C *f» 



t 1 Mastercard 



Bild 4. Selektion von Laufwerk 3 fur den TRS-80 Modell-1 mit einem 74LS00 



ten wurden die Kontakte zu den 
Handlern aufgenommen. Handler, 
die Anfragen nicht beantworteten 
(so etwas gibt es wirklich!), erhiel- 
ten selbstverstandlich keine Bestel- 
lung. Bezahlt wurde mit Verrech- 
nungsscheck (der Verfasser hat ei- 
ne Abneigung gegen Nachnahme) 
oder — bei Bestellungen in den 
USA - per Visa-Kreditkarte. Die 
schnellste Lieferung kam innerhalb 
von vier Tagen (Computerstudio 
Braunschweig). Keine innerdeut- 
sche Bestellung hat langer als zwei 
Wochen gedauert, keine Ware 
muBte reklamiert werden. 

Bei der Lieferantenauswahl war 
der Preis das wesentliche Auswahl- 
kriterium. Preisunterschiede von 20 
Prozent sind bei gleicher Hardwa- 
re normal, und es lohnt sich des- 
halb fur sachkundige Kaufer. die 
Lieferanten zu wechseln. 



Zusammenhang nicht ganz wertfrei 
von Pappmachegehausen zu re- 
den). Wenn das Laufwerk in einem 
solchen Gehause nahe am Bild- 
schirmmonitor steht, treten beim 
Betrieb mit doppelter Schreibdich- 
te Schreib/Lesefehler auf. Dieses 
Gehause wurde gegen ein markt- 
gangiges aus Aluminiumblech fur 
zwei Diskettenlaufwerke mit einge- 
bautem Netzteil ersetzt. Es wurde 
durch den Verfasser so umgebaut, 
daB es nun zwei Netzteile fur insge- 
samt vier Diskettenlaufwerke ent- 
halt (Bilder 2 und 3). 
5. Stufe: Das neue Diskettenlaufwerk 
Anfang 1983 bewegten sich die 
Preise fiir Diskettenlaufwerke rapi- 
de nach unten. Es gelang dem Ver- 
fasser, ein BASF-Laufwerk preis- 
wert zu erwerben, welches als logi- 
sches Laufwerk mit der Adresse 3 



t« Mt all plug* « I *«j 1 i j 
- Krint«r Unci drtvti) 





Die ersten Schritte 
zum »neuen« Gerat 

Die beiden ersten Moderrusie- 
rungsstufen erfolgten bereits in den 
letzten Jahren: 

1 . Stufe: Geschwindigkeitsum- 
schalter fiir den CPU-Takt. 

2. Stufe: Neuer Zeichengenerator 
mit Unterlangen und deutschen 
Umlauten (Bild 1). 

Die beiden fiir die Erweiterun- 
gen erforderlichen zusatzlichen 
Platinen wurden selbst eingebaut. 

3. Stufe: Doppelte Schreibdichte 
auf Disketten. 

Beim TRS-80 besteht die Moglich- 
keit, die Diskettenaufzeichnungska- 
pazitat durch Einbau eines soge- 
nannten »Doublers« in das Expan- 
sion Interface um 80 Prozent zu er- 
hohen. Die Doubler benotigen ein 
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voll kompatibel zu seinem Ur- 
sprungszustand. Mit einiger Miihe 
beim Aussuchen konnte der Ver- 
fasser etwa 30 Prozent der vorhan- 
denen. fiir einfache Schreibdichte 
vorgesehenen Disketten auch fiir 
doppelte Schreibdichte verwen- 
den. Wichtig ist. daB man sich vor 
dem Kauf des Doublers beim Liefe- 
ranten erkundigt, ob die vorhande- 
nen Laufwerke fiir doppelte 
Schreibdichte geeignet sind. 

Der ubliche Preis fiir einen Dou- 
bler beginnt je nach Lieferanten 
bei etwa 230 Mark. Wenn man aus- 
landischen Computerzeitschriften 
Glauben schenken darf, bietet 
Tandy/Radio Shack in den USA 
Doubler fur den TRS-80 Modell-1 
an. 

4. Stufe: Ein neues Gehause fiir zwei 
Diskettenlaufwerke 

Ursache fur diese Investition war 
das bei einem vorhandenen Disket- 
tenlaufwerk mitgelieferte Gehause. 
Es war von billigstmoglicher Mach- 
art und seine Seitenteile bestan- 
den aus Kunststoff (einer der Freun- 
de des Verfassers pflegt in diesem 



Bild 5. 

Die aufgeloteten. 
vergoldeten Kar- 
tenstecker stehen 
etwas vor 



in das oben genannte Gehause ein- 
gebaut wurde (Bild 3). 

Probleme bei der Stecker- 
beschaffung 

Immer dann, wenn man Laufwer- 
ke ohne Gehause erwurbt, hat man 
Probleme mit der Kabel- und 
Steckerbeschaffung. Fiir den Ver- 
fasser war es ein gliicklicher Urn- 
stand, daB Radio Shack an seinem 
Wohnort Ende 1982 ein Computer 
Center eroffnet hat. Ein Telefonan- 
ruf geniigte, um zu erfahren, daB 
die benotigten Stecker auf Lager 
waren . Die Ersatzteilversorgung 
bei Radio Shack ist — der Verfas- 
ser hat es bisher dreimal auspro- 
biert — ausgezeichnet. 

Da das Laufwerk die logische 
Adresse 3 hat, muS die Selektion 
des Laufwerkes angepaBt werden. 
Dazu bietet sich erne Gatterschal- 
tung an, die man in das Laufwerk 
zusatzlich einbauen muB. Die Se- 
lektionstabelle beim TRS-80-Mo- 
dell-1 sieht wie folgt aus (siehe 
nachste Seite). 
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Somit geniigt zur Selektion des 
Laufwerkes 3 die Verwendung der 
Signale DS2, DS3 und DS4 (Bild 4). 
6. Stufe: Der neue Bildschirm 

Der beim TRS-80 Modell-1 anno 
1978 mitgelieferte Bildschirm war 
nicht gerade sehr schon — die Hel- 
ligkeit schwankte, und das Bild 



stand auch nicht still, sondern 
wackeite mit einer Frequenz von 10 
Hertz. Dieser Bildschirm wurde ge- 
gen einen Zenith-Bildschirm ersetzt 
(Bild 2). Der Bildschirm findet auf 
dem Expansion -Interface gut Platz, 
und er ist zum TRS-80 Modell-II-1 
voll kompatibel. 



Wie auch bei anderen Bildschir- 
men, muB man mobelschonende 
FiiBe aus Weich-PVC zusatzlich 
kaufen und selbst unterkleben. 

Dieser Bildschirm — er wird von 
verschiedenen Lieferanten ange- 
boten — war das Gerat mit den 
groSten Preisabweichungen: je 
nach Handler kostete er zwischen 
265 Mark und 395 Mark. 
7. Stufe: Goldplug als Stacker — 

teuer aber gut 

Die einzelnen Aggregate des 
TRS-80 Modell-1 sind durch steck- 
bare Flachkabel miteinander ver- 




O Rodnay Zaks 
MEIN ERSTER COMPUTER 

Die ElntOhrung (Or (eden. der 
den Kaul Oder den Gobrauch 
einos Kioincomputors orwftgt 
Dat Such setxt weder techni- 
sches Speziahvissen noch ei- 
ne EDV-Ertahrunpj voraus AUe 
Konzoplo und Begrtffe werden 

vor ihref Anwendung erklfirt 
3 Oberarbeitete Ausgobe 
320 S . 150 Abb . 
Ret -Nr 3040 DM 28.- 

W Rodnay Zaka 
MEIN ERSTES 
BASIC PROGRAM M 

Schretben S»e Ihr erstes BA- 
SIC Programm innerfialb oinor 
Stunde' Vieie farblge lllustra- 
I'onen und lelchrvorslflndiiche 
Diagram me bringen SpaB am 
Lomen In wonigen Stunden 
habon Sio gonQgond Ertah- 
rung mtt BASIC, urn Ihr orates 
nOtzliches Programm selber zu 
schwben, und bald schretben 
Sie auch Ihr zweites. 
209 S , rlluatnert 
Rel -Nr : 3033 DM 32.- 

© D Hergel 
BASIC 

FUR DEN KAUFMAN N 

S*o lomen, wk) lelchi und ol- 
tektrv kaulmanntsche und ge- 
schattltche Vorg&ngo mil el- 
nem Mik/ocomputer oriedigi 
werden konnen. Sie ernaJIcn 
dtrekt nutzbare Programme (Or 
Ihre kommerzteilen Anwen - 
dungen und lernen. we Ste lh- 
ran Mikrocompuler in BASIC 
programmloren konnon 
208 S . 76 Abb , 
Rot -Nr 3026 DM 38.- 



Ox. T Bui 
PLAN EN ♦ 

ENTSCHEIDEN MIT BASIC 

Dieses Buctt 1st eino Samm- 
■ung von Interakllvon, kommor- 
zielt-orienUerten 8AS»C-Pro- 
grammen fur Managemenl- 
und Planungsonlschoidun- 
gen. Nutzen S»e mil Ihrem Mt- 
kroeomputer dioseibon Ent- 
schetdungsmodcile. die bis- 
her nur GroOfirmen. EDV-Spe- 
z)aJ«ston und Wlrtschattswts- 
BenschaWer cinsetian konn- 
ten Aus dem in hall Gewmn- 
schwoilenftnaJyso; Analyse 
optimaier Lagerhaitung. Ana- 
lyse des kntischon Wcges und 
Nottptantochnik (PERT) 
200 S . S3 add 
Rct.-Nr 3025 OM38.- 

Arthur Malman 
EINFUHRUNG in 
WORDSTAR 

Dieses Buch wurde tOr dieioni- 
gen geschneben. d»e WORD- 
STAR kaulen much ton es 
schon besilzen Oder oinfach 
wissen wolien, was eln starkes 
Toxlbearbeilu ngsprogi ramm 
leislen kann Es Ist one Mar 
gegii>ederto Emfuhrung. die 
aulieig! wo WORDSTAR tunk- 
tioniort. was man dflmit tun 



kann und wio os tatsachlich 

eingesetzt wlrd. 

240 S . 30 Abb 

Ret -Nr 3019 DM38.- 

OD Kergort 
ERFOLG MIT V1SICALC 

Dteses Buch Ist eino umlas- 
sende ElntOhrung In VISICALC 
und seme Anwendungon. Ob 
Noulmg oder bercits ertafue- 
nor Anwonder. ERFOLG MfTW 
StCALC zelgt Ihnen u. a.: Aul- 
stollung olnes Vertoihingiobo* 
gens untor VISICALC. Benut- 
zung von VISICALC Fdwttclh 
zur BearbeKung Ihrer Daten. 
die Vorwondung der DIF-Oatel- 
Funktton 
224 S . 58 Abb 
Rol.-Nr. 3030 DM 38.- 

Oo. Horgcrt 

SINCLAIR ZX SPECTRUM 
BASIC HANOBUCH 

F0r jeden SPECTRUM -Anwen - 
dor ateUt dieses Hondbuch ei- 
no wichttge HIHe dar Esgibt ci- 



ne Uborsicht fur alio BASIC- 
BEGRlFFE. die aut dlesem 
Rechner werwendet werden 
konnen An hand von BoispJe- 
len werden dtose Begritte aua- 
tGhrUch ertdutert 
288 S . 150 Abb 
Rot -Nr 3027 DM32 - 



GT. Hartnell 

SINCLAIR ZX SPECTRUM 
Programme zum Lernen 
und Splelon 

Dieses Buch 1st zur prakti- 
schon Anwondung bestrmmt 
Die wescntlichen GrundzOge 
des Prog'ammierens beim 
SPECTRUM werden do/goiogi 
Programme aus dem Kaufman - 
nlschen Bereich. Lehr-und 
Lomprogrammo sowie vlete 
Spiels heflen Ihnen. in BASIC 

mil Ihrom Spectrum zu lomen 

Sie ernaHen auch dtfekt an- 

wondbaro Programmo 

232 S. 120 Abb. 

Ret -Nr 3022 DM 28,- 



Klous-JOrgon Schmidt/ 
Geo»g-Poto» Raabe 
SPIELEN. 

LERNEN. ARBCITEN 
mit dem Tl 99/4A 

Zlel dieses Buches ist os. den 
Beginn und den weiteren Urn- 
gang mit Ihrem Tl 99/4A opti- 
mal zuentwickeln. Anhand von 
vlelen Betspielprogrammen 
lernen Sie, wio Sie das Besle 
(Or Arbeit und Spiel aus ihrom 
Computer herauaholen kon- 
nen. 

192S..41 Abb 

Rof -Nr .3039 DM 28.- 



© Rodnoy Zaks 
VORSICMTI 

Computer brauchen Pflege 

Wonjm lunktloniert me in Pro- 
gromm nicht? Wloso habe ich 
Daten verloren? Wte verhin- 
dere Ich Auslollzolten bei mei- 
nem System? Dieses Buch er- 
klArt ihnen die Handhabung ol- 
nes Computer system s - vor 
ailem. was Sw damil nicht ma- 
chen soHten 
240 S . 96 Abb. 
Ret -Nr 3013 DM32,- 



u 1 H. Glatzer 
EINFUHRUNG IN DIE 
TEXTVE RAR8EITUNG 

Das Buch tor all dlejenigen, die 
regelmaBig das Wo-rt In Texten, 
Brieten. Manuskrtpten, VettrB- 
gen und der Werbung be- und 
verarbeiten mussen. Dieses 
Buch beschreibt. woraus eine 
Tentvera/boitungsanloge be- 
ateht. wie man sie nutzen kann 
und wozu sie tAhig 1st. 
248 S. 67 Abb.. 
Ret -Nr 3018 DM 34,- 

© Norbert Heesotmann 
MEIN DRAGON 32 
Das Buch 1st konzip»ert. Sie 
won don ersten Schrltton der 
Sedienung bis him zur Unter- 
auchung dor vlelen erstaunli- 
chen FOhigkeiten des DRA- 
GON 32 zu begletten Es oni- 
wfckett Ihre Fflhlgkolten In der 
Nutzung. Programmierung 
und erwoitorten Anwendung 
Ihres Pechnera 
aS6S..41 Abb 

Rel-Nr. .3041 DM28.- 

©RodnayZaks 

CHIP UND SYSTEM 

M Ikroprozessorerv-Techni k 

Eine War gegliederte und sehr 
gul lesbare ElntOhrung m die 
laszinierande Welt der Compu- 
ter Oioses Buch beschreibL 
wkt eln Compulersystom funk- 
ttonlert und wio das Horz, die 
Mikroprozessoron. enhvickolt. 
nergesloilt und eingesetzt 
wtrdon Alio Sbflwara- und 
Hardwareaspekto werden be- 
rOckaichtigL auch die Interla- 
ce -Technlken 

ca 560 S , 325 Abb . DM 58.- 
Rel.-Nr 301? tttth. Mtn 84 
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SYBEX-VERLAGbM 

Ab!. HYC 484 Postfach 300961 

4000D0SSELDORF30 
Tel. 0211/626441 Telex 8588163 



Sybcx - Buchcr sind crhaltlich 

In Ihrar Buchhandlung und 
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32 



Auaoabe4/Aprtl 1984 



Hardware 



bunden. Die Kartenstecker sind 
verzinnt und geben nur fiir die Dau- 
er der Garantiezeit des TRS-80 
Modell-1 ausreichend Kontakt- Spa- 
ter beeintrachtigt der Ubergangs- 
widerstand der Steckverbindun- 
gen die Zuverlassigkeit. Man er- 
kennt es als Benutzer daian, daS 
der TRS-80 gelegentlich Speicher- 
inhalte verandert und plotzlich mit- 
ten im Betrieb einen Kaltstart 
durchfiihrt. 

Die Abhilfe kommt aus den USA: 
aiiflotbare. vergoldete Karten- 
stecker. Sie haben den eingetrage- 



nen Markennamen »Goldplug«. Sie 
funktionieren ausgezeichnet, haben 
aber zwei Nachteile: 

1 . Die Kunststoffabdeckteile passen 
nicht mehr auf die Stecker, denn 
die aufgeloteten Goldplugs stehen 
etwas vor (Bild 5). 

2. Ein Steckersatz kostet ein klernes 
Vermogen. und zwar US$ 54,95. 

Leider gibt es keine Importfirma 
fiir diese von vielen TRS-80-Modell- 
1 -Besitzern dringend benotigten 
Stecker. Der Hersteller und Liefe- 
rant ist: E.A.R Co., P.O.Box 14, Kel- 
ler, Texas 76248. 



Was hat der Umbau geko- 
stet, was hat er gebracht? 

Die Investition fiir die Umbaustu- 
fen auBer den vorgezogenen Stufen 
1 und 2 lagen um 1 080 Mark. Die- 
ser Betrag ist im Vergleich zu einer 
Neuanschaffung und gegengerech- 
netem Verkauf der Altanlage sehr 
gering. Ebenso betrug der fiir die 
Realisierung benotigte Zeitaufwand 
nur einen Bruchteil der fiir eine Sy- 
stemumstellung benotigten Zeit. 

(Rolf-Fr. Matthaei) 
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© Rodnay Zaks 
EINFOMRUNG in pascal 
UND UCSD/ PASCAL 

Das Buch (Or jeden. der dto 
Progrernmiersprache PASCAL 
lemen mochie Vorkonntnisae 
werden nchl vorausgeselzl 
Das Werk ist erne einlacho und 
doc h umtassende Einfuhrung, 
die Ihnen schriltweise altes 
Wichlige ubot Standard-PAS- 
CAL bolbringrt und die Unler- 
schlede zu UCSD/RASCAL 
ganz klai nerausarbeilet 
544 S . 130 Abb.. 
Ret.-Nr. 3004 DM 48 - 

£> Rodney Zaks 
FO RTG ESCH RfTTE N E 
6502 PROG RAM MIERUNG 

Forigeschrinene 6502-Pro- 
grammterung lehrt Sjc*. wle Sie 
voltstandlge Losungen enl- 
w»ckeln, vom Entwun* des Al- 
gOhthmuBundderDateristnjk- 
lur bis hin zu r kompletten Pro- 
g r amm organ rsal > o n Mil dlo- 
sem Buch lemen Sie die prak- 
1 1 sen en Unterschiedo ariema- 

tivei Progfammierunostechni- 
ken kennen 

ca 320 S . M0 Abb , DM 42- 
Rel-Nr. 3047 Erseh. Apnl 84 

© S R Trosl 
PROGRAM MSAMM LUNG 
ZUM IBM PERSONAL 
COMPUTER 

Dieses Buch enlhafl mehr als 

65 geteslete Anwentfefp*o- 

gramme, die dlrekl elngege- 
ben warden kOnnen Es son Ih- 
nen hetfen. die Mogiichkeilen 
und Vteteeitigketl Ihros IBM 

Personal Computers m enl- 
decken Die Programme dek- 
ken eine wefte Palette von 




kaulmannischen. personlt- , 
chen und scn-ultschen Anwen- 
dungen ab Sie mOssen uber 
ketne Programmiererlahrung 
verliigen. um sotort Ihren 
hfruen Rechrw einsetton zu 
kOnnen. 

192 S , 158 Abb.. 
Ret -Nr 3024 DM 34,- 

(£» J.-P Lamorher 
BASIC U8UNGEN FUR 
DEN APPLE 

Das Buch fOr APPLE-Nutier. 
die einen schnellen Zugang 
zur Programmiefung in BASIC 
suchea Das Buch enihaJt eme 
Re-ihe von abgestuften Ubun- 
gen mlt zunehmendem 
Schwierigkeilsgrad Ihre Pro- 
gfamrmortahlgkelten warden 
aufgebaut und erproot an vie- 
len Anwendungsprogrammen 
256 S.. 185 Abb 
Rel.-Nr: 3016 DM38.- 

£> Stanley R_ Trosl 

PROGRAMME 

FUR MEINEN APPLE II 

Das Buch enlhafl eme Reihe 
von lautlaJiigen Programmen 
sa/ntProgrammtislmg undBei- 
sp*eliaul Jedes Programm 
wird ertauleri. um e*»e optima* 
Nutzung zu gewahfkeisten 
Diese Sammiung enthan Pro- 
gramme lur: fmanz>e«e und 
wmschafthche Berechnurv- 



gori. kommerzieiie Anwendun- 

gen. Datenanafyse; Inlorma- 

tionsdateien. u. a. 

192 S_ 158 Abb. 

Ref -Nr 3029 DM 34.- 

*D D. Hergert 
APPLE II 

BASIC-HAND BUCH 

Dieses handiiche Nachschla- 
gewerk solrte semen Platz ne- 
be n Ihrem AP*\£ I, ■+ Oder ■« 

haben Das Bucfi wird Ihnen 

das Programmieren weseni- 
lie* efteicWern Aus der Praxis 
hesaus wenJen Tips und Vor- 
schiage prasemierL die das 
Pfogrammieren emlachor und 

etfizienter machen. Lemen S* 
den besien Weg. um FOR/ 
NEXT-Schteilen und IF/THEN- 
Enlscheidungen emzu seize n 
ca 272 S . 116 Abb. DM 32.- 
Re' -Nr 3036 Erst*. Man '84 

Joseph Kascmef 
APPLE II 
Lctchi gemachl 
Dkeses Buch wiro ihnen zei- 
gen. *oe Sie Ihren APPLE fte 



Oder APPLE in nur em paai 
Stunden voii etnseizen kon- 
nen Sie wenlen scnneiistens 
mit der Tastalur, dem EHd- 
BClurm und den Disketteniau'- 
werXen vertratut gemacW. S*e 
lemen. wie teicht es isL ihr e<- 
gertes BASC-Programm zu 
sctireiben 

ca- 176S,rr*tAbb. DM26- 
Rel-Nr 3031 bath, Aprll'M 

© S R Trosl 
COMMODORE 64 
Programm-Sammlung 

Dieses Buch betnhaltet mehr 
als 70 getestele Anwender- 
programme. d*e oVeM e»nge- 
geben werden konnen Es wird 
Ihnen heHen. d* vielse^>gen 
Mflgfichkeiten ihres C64 zu 
emdecken und bei vielen 
nouen Amwendungen er- 
lotgre»ch einzusetzen Jedes 
Programm wild ertautcrt um 
erne opumale Nutzung zu ge- 
watfirleisten 
192 S. 155 Abb . 
Rel-Nr 3051 DM34.- 



W O Hergert 
COMMODORE 64 
BASIC Hand buch 

Das COMMODORE 64 BASIC 
HAM06UCH 2e>gt ihnen ale 
Anwendung smog bchke>len 
Ihres COMMOOORE 64. An- 
harxl von prak&schen Beispie- 
len wird das voSstand^e BA- 
SK:-Vokabular beschneben 
und ertautert Mil den welen 
nrilnpinlptnrjmmmrn lemen 
Ste das Programm*efen mfl Bi- 
rem COMMOOORE 64 
ca 192S .ca- 100 Abb 
Rel-Nf.3048 DM92.- 
EncaeintAprtlsi 

© Joseph Kascme* 
COMMODORE 64 
Leicht gemacht 

Md d<sem Buch lemen Sie m 
wenigen Stunden. wie Sie Ih- 
ren COMMODORE 64 vol! »in- 
setzen konnen Sie wefden 
grundbch mil der Tastalur. dem 
Btkdschirm und den Diskefieh- 
bwrwerken vertraul gemacht 
S*e temen. wie le>chi es ist Ihf 
eigenes BASJC-Ptogramm zu 
5Crtreiben 

ca 176S . mrt Abb OM28 - 
FW-Nr 3038 Erita Mia W 



L-i'.z 
DG RAM MIERUNG 
DES Z80 

D«ses Buch bescfirprW ette 
notwendigen Aspekte des M>- 
kreryozessofS Z80 samt Vor- 
und Nachterlen Esislangeiegt 
als eme stJirrltweae EinrOh- 
rung. nut Obungen und Fragen. 
um das Enemte zu verbelen 
Es bemhalto! e«ne voiBtomme- 
ne Autzeichnung des Belehi- 
satzes und eme umlassende 
Beschredxjng der intamen 
Funkbonen 
608 S. 200 Abb. 
Ref -Nr 3005 DM 48 - 

© Rodney Zaks 
PROGRAMM! ERUNG 
DES 6502 

Dieser Dauerbestsener von 

SYBEX begl *> der 2 ganzocfi 

uberaroerteten Ausgabe vor 

Das Buch tst woe sehf gut «e* 

standache Emfuhrung m\ ** 

Assembk^-Ptog/anTrnienjng 

mil dem Mikroprczessor 6502 

Im Shi War und vom mhail her 

gut o igan is wrt wurde dieses 

Buch fiir e«nen braiten Leser- 

luea koruaoieft 

2 uberarberteie Ausgabe. 

368S.l60Abb 

Ref-Nr 3011 DM44- 

m BASIC COMPUTER 
■ SPIELE - BAND 1 

101 phantastrsche Mikrocom- 
pulerspiete « MicrosoFt BASIC 

mM Programrnlisttng und ei- 
nem SpieidurcWajl Roulette. 
Hockey. Dame. Poker, BOfse. 
Mondrakete. Slatom. Super 
Star. ~*ek und vreie andere 
208 S . 56 Abb . 
Rei-Nr-3009 DM32.- 
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Tips und Infos fur 
Atari XL-Besitzer und solche, 

die es werden wollen 



Die neuen Atari 600 und 800 XL: 
gutes Design und solide Tastatur sind 
offensichtlich. Wie gut 
1st die Handhabung 
der beiden Neuen? 




Zunachst einmal die neue 
Hardware: Offensichtlich ist, 
daft zwei Joysuck-Anschliisse 
fehlen. Die mit Port 3 und 4 bezeich- 
neten Anschliisse sind bei keinem 
der XL-Computer zu finden. Doch 
keine Angst. Programme, die diese 
Anschliisse abfragen. funktionieren 
weiterhin. Intern sorgt eine ent- 
sprechende Software dafur, daB 
diese Abfrage auf die Anschliisse 1 
und 2 umgeleitet wird. 

Verbesserte Qualitat beim 
Ton und Videobild 



Zwei weitere Neuerungen sind 
der MonitoranschluB auch am klei- 
nen Atari 600XL sowie der nun voll- 
standig herausgefuhrte Parallelbus 
des Computers. Dieser ermoglicht 
in Zukunft den einfachen AnschluB 
von Hardwareerweiterungen wie 
zum Beispiel eines CP/M-Erweite- 
rungsmoduls oder beim Modell 
600XL einer 64 KByte Speicherer- 
weiterung. Sicher werden in Zu- 
kunft auch von Fremdanbietern in- 
teressante Hardwarezusatze ange- 
boten werden. Eine preiswerte 80- 
Zeichen-Karte wird wohl auch da- 
bei sein. 

Zwei weniger sichtbare Verbes- 
serungen betreffen den Tongene- 



rator- und den Videobaustein. Bei 
beiden konnte die Qualitat um 100 
Prozent verbessert werden. 

Wer sich wundert, warum die 
beiden Joystick-Ports weggelassen 
wurden. hier die Antwort: Nicht 
plotzlich ausgebrochene Sparsam- 
keit ist der Grand, sondem viel- 
mehr die Notwendigkeit. den vor- 
handenen Baustein fiir die Spei- 
cherverwaltung der nun moglichen 
64 KByte und mehr zu verwenden. 

Neu ist, daB in den Grundgeraten 
nun bereits der Basic-Interpreter 
fest eingebaut ist. Geandert wer- 
den muBte hierfur auch die Softwa- 
re des Betriebssystems. Damit 
konnten etliche Fehler des Be- 
triebssystems und der Basic-Cart- 
ridge ausgemerzt werden. Leider 
ergeben sich daraus nicht nur Vor- 
teile. Zu den unbedeutenden Fol- 
gen gehoren eme nun etwas ande- 
re Handhabung beim Laden von 
Programmer auf welche wir gleich 
noch ausfuhrlich zu sprechen kom- 
men. Als ein gravierender Nachteil 
erscheint aber im ersten Augen- 
blick die Unvertraglichkeit des 
neuen Betriebssystems mil vielen 
alteren Programmen von einigen 
Fremd anbietem . 



Zunachst einige Hinweise zu der 
neuen Handhabung beim Laden 
von Programmen auf Diskette oder 
Kassette. Solange diese Program- 
me reine Basic-Programme sind, 
gibt es keine besonderen Proble- 
me. Doch was machen wir bei den 
Programmen, die wir normalerwei- 
se ohne Basic-Steckmodul geladen 
hatten? Hier gelten folgende Ver- 
fahren: 

Selbstladende Maschinen- 
programme auf Kassette 

Zunachst Computer ausschalten 
und Kassettenrecorder fiir die Wie- 
dergabe vorbereiten. Danach hal- 
ten wir die Tasten »Option« sowie 
•Start* gedriickt und schalten den 
Computer an. Nach dem daraufhin 
ertdnenden Signal driicken wir wie 
gewohnt die »Return«-Taste. Das 
Programm wird nun geladen (hof- 
fentlich). 

Warum die »Start«-Taste? Um 
dem Computer mitzuteilen, daB er 
ein Maschmenprogramm von Kas- 
sette zu laden hat. 
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Herbst 1984 
gibt es bei Atari die lange 
erwarteten XL-Computer. Diese 
neuen Computer sollen nicht nur ihr Aus- 
sehen verandert haben, sondem auch soft- 
ware- und hardwareseitig verbessert worden 
sein. Was sich nach auBen geandert hat, ist 
offensichtlich. 

Wo liegen nun die inneren UnteTS 
zwischen den neuen und alten Mode 



Warum die »Option«-Taste? Um 
dem Computer milzuteilen. daB 
dort, wo normalerweise Basic sei- 
nen Platz hat, jetzl RAM-Speicher 
gewunscht wird (also Basic-Steck- 
modul ausgeschaltet). 

Boot-Programmdisketten 

Diese Programmform finden wir 
meist bei den modernen Compu- 
terspielen auf Diskette. Um diese 
korrekt zu laden, miissen wir eben- 
falls durch Drucken der »Options«- 
Taste vor dem Einschalten das in- 
terne Basic des Computers aus- 
blenden. 

Programme, die sich dann immer 
noch nicht laden lassen, gehoren zu 
den wenigen, die sich nicht mit 
dem neuen Betriebssystem vertra- 
gen. In den meisten Fallen haben 
die Hersteller solcher Programme 
gegen die Ratschlage der Firma 
Atari fiir Softwareentwickler ge- 
handelt und sind so bewuBt das Ri- 
siko dieser Fixierung auf das alte 
Betriebssystem emgegangen. Ab- 
hilfe sollte es darum eigentlich von 
diesen Softwareanbietern geben. 
Tatsachlich wird dies aber selten 
der Fall sein. Aus diesem Grund 
gibt es von der Firma Alan fur die 
Benutzer, die einen 64-KByte-Com- 
puter haben, eine Diskette, die das 
alte Betriebssystem des Atari 800 
einladt und so die Weiterbenut- 




zung dieser Spiele ermoghcht. Fur 
die Besitzer des Atan 600XL mit 16 
KByte bietet erne deutsche Firma 
eine ahnliche Losung als Einbau an. 
Dieser Einbau erlaubt die wahlwei- 
se Benutzung des alten oder neuen 
Betnebssystems. Obwohl dieser 
Einbau keine Lotarbeiten erfordert, 
sollte man bedenken. daB beun 
Offnen des Gerates die Garantie- 
anspruche erloschen. 

Die beiden oben erwahnten 
Moglichkeiten schaffen fast bei al- 
ien Softwareproblemen Abhilfe 
Dennoch soil nichi unerwahnt blei- 
ben, daB es Programme gibt. die 
dennoch nicht mehr verwendbar 
sind. 

Selbsttest und intematio- 
naler Zeichensatz 

Weitere Vorteile sand der Selbst- 
test und der Internationale Zeichen- 
satz. die nun verfiigbar sind. Driickt 
man wahrend des Einschaltens des 
Computers die Options-Taste 
oder gibt man vom Basic aus den 
Befehl BYE ein. so landet man nicht 
im altbekannten Memory Pad* des 
Atari 400/800, sondem im Auswahl- 
menii des eingebauten Testpro- 
gramrnes. Mit diesem Selbsttest 
kann man den Speicher, die Tonge- 
neratoren und die Tastatur uber- 
priifen. Dabei fallt auf, daB der 



: : :Cm^^^^^^^^^^m auch 
nur 43 KlPI^^^^^HMit dem 

Tongeneratorte^^^^^Kn immer 
nur einen TongeneraT^rauf einmal 
ansteuem. Der Tastaturtest stellt 
leider die Tastatur des Atari 
1200XL dar. Wurde hier etwas ver- 
gessen? 

Dennoch wieder mal 
kein 

Mit POKE 756.204 wird der inter- 
national Zeichensatz aktiviert. Vie- 
le internationale Zeichen konnen 
jetzt auf dem Bildschirm dargestellt 
werden. auch die deutschen Um- 
laute. Ein »B« ist leider immer noch 
nicht dabei. Die meisten Textverar- 
beitungsprogramme sind fiir eine 
Nutzung dieser Zeichen nicht vor- 
bereitet. Dies soil mit dem neuen 
Textprogramm »Atari Schreiber* 
von Atari anders werden. 

Was wir vermissen, ist immer 
noch eine vernunftige deutsche Ta- 
statur. Ein weiterer Wunsch ist , daB 
zwischen Ankundigung und Ver- 
fiigbarkeit von neuen Programmen 
nicht soviel Zeit vergehen sollte. 
Drucken wir die Daumen. daB in 
Zukunft Atari-Computer und deren 
Zubehor bald nicht mehr zu den 
nur schwer erhaltlichen Artikeln 
gehoren werden. 

(D. Meyfeldt) 
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Die zusatzliche Funktionsta- 
ste, »HELP« soli in klinfti- 
gen Programmen dem Be- 
nutzer eine Hilfe zur Verfugung 
stellen. Atari selbst macht von 
dieser neuen Fahigkeit bereits 
in der eingebauten Selbsttest- 
funktion und lm DOS 3.0 Ge- 
brauch. Diese neue Taste unter- 
scheidet sich in der Abfrage und 
damit auch in der Funktion von 
den anderen Funktionstasten. 
Wahrend man bei diesen »alten« 
Tasten den Status durch Abfrage 
der Speicherstelle 53279 ("CON- 
SOL*, &DO 1 F) feststellt , wird 
beim Drucken der HELP-Taste 
ein Flag gesetzt, das auch nach 
Loslassen der Taste seinen Wert 
behalt. Daher 1st es moglich, 
auch noch nach einiger Zeit die- 
sen Status zu iiberpriifen. 
10 POKE 732.0 

20 FOR 1 = TO 15:FOR J = TO 

15 STEP 2:FOR t = TO 

9:NEXT T 
30 SETCOLOR 4.IJ:NEXT 

J:NEXT I 
40 IF PEEK (732) THEN 

PRINT "Sie haben HELP ge- 

drueckt.":GOTO 10 
50 GOTO 20 

Dieses kurze Beispielpro- 
gramm demonstriert die neue 
Fahigkeit . Ubrigens ergeben 
sich andere Werte, wenn man 
gleichzeitig auf CONTROL oder 
SHIFT gedriickt hat. 

Eine weitere Neuerung der 
XL-Modelle ist der fest einge- 
baute »Finescrolling«-Modus. In 
diesem Textmodus wird der 
Text nicht mehr zeichenweise, 
sondern punktweise nach oben 
bewegt. Auch dazu ein kurzes 
Demoprogramm: 
10 POKE 622,255:REM Finescrol- 

ling einscnalten 
20 GRAPHICS 0:REM Bildschirm 

initialisieren 



LIST:GOTO 30 

Die neuen Atari-Computer 
verfugen iiber die Fahigkeit, zu- 
satzlich zu 48 KByte RAM und 16 
KByte ROM wie in den alten Ge- 
raten noch 16 KByte RAM. das 
eingebaute 8 KByte Basic und 
das Selbsttest-ROM zu verwal- 
ten. Jeder Speicherblock wird 
durch Setzen eines Bits im Regi- 
ster PORT B (54017.&D301) era- 
oder ausgeschaltet. Hier kurz ei- 
ne Ubersicht: 



nicht mehr den gesamten Spei- 
cher loschen. 

3. Neu ist auch, daB das Opera- 
tionssystem auch die ANTIC-Mo- 
di 4.5 und 14 (siehe auch ANTIC- 
Befehlshste in Happy-Computer 
12/83) als Grafikstufen zur Verfu- 
gung stellt. Bei den alteren Mo- 
dellen muBten die Programmie- 
rer diese Grafikstufen selbst er- 
zeugen. 

Nun noch etwas zur Kompatibi- 
litat mit den alten Modellen: Ent- 
gegen den Behauptungen ge- 
wisser Fachzeitschriften laufen 
fast samtliche Programme. Aus- 
nahmen bilden meiner Erfah- 
rung nach die wenigen Program- 
me, die bei der Benutzung von 
OS-Routinen keine der igenorm- 
ten« Einsprungadressen benut- 



&CO00 bis&FFFF 





Im folgenden Programm wird 
das Selbsttest-ROM eingeschal- 
tet und aufgelistet: 
10 POKE 54017,1 
20 FOR I = 20480 TO 22527 
30 PRINT I.PEEKO) 
40 NEXT I 

AuBer diesen auffalligen An- 
derungen haben aber auch ver- 
schiedene Verbesserungen in 
Details stattgefunden. Davon sei- 
en hier nur drei genannt: 

1. Die Break-Taste besitzt jetzt ei- 
nen eigenen Vektor (»BRKKY«. 
566,&236) ( durch den das Opera- 
tionssystem im Falle einer ge- 
driickten Taste springt. Nach 
Eingabe von POKE 566,119 und 
POKE 567,228 wird nach dem 
Drucken der Break-Taste bei- 
spielsweise ein Kaltstart stattfin- 
den. 

2. Bastler wird interessieren, 
daB die neuen Atari-Computer 
im Falle eines Hardware-Resets 



Bedeutung 

Selbsttest-ROM 
RAM 

RAM 

Selbsrtest-ROM 
RAM 

Basic-ROM 
OS-ROM 
RAM 



zen (Beispiel: »Data-Perfect« und 
•Bandits*). Auch die Probleme, 
die durch den Wegfall des ein- 
gebauten Lautsprechers und 
der Joystickports 3 und 4 auftre- 
ten, sind gut gelost worden. 
Samtliche Toneffekte. die durch 
den internen Lautsprecher er- 
zeugt wurden, kommen jetzt 
uber den Lautsprecher des 
Fernsehgerats. Das ist sogar ein 
Vorteil, weil man jetzt die Mog- 
lichkeit hat, den manchmal et- 
was lastigen Tastaturklick leiser 
zu stellen. 



(Julian Reschke) 
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Ma use Ma use Ma use 
im Computerlabyrinth 

MausePtf^e Mause 



Das Spielpnnzip gleicht 
in gewisser Beziehung 
einem uralten Kinderspiel. 
bei dem m einem kleinen 
Rahmen Holzplattchen mit 
Zahlen oder Buchstaben so- 
lange verschoben werden 
muftten, bis sich eine be- 
stimmte Reihenfolge ergab. 
Die Schwiengkeil , aber 
auch der Reiz, bestanden 
dann, daB in der Matrix von 
6x6 Plattchen lediglich eine 
Liicke von einem Plattchen 
bestand, in die jeweils eines 
der umgebenden Plattchen 
geschoben werden konnte. 

Mit einem Computer kbn- 
nen wir uns naturlich die 
»Holz«-ware sparen und ein 
wenig Bewegung mit ins 
Spiel bringen. Denn ein zeit- 
lich begrenzter Zugzwang 
erhoht die Spannung unge- 
mein. Und die Rosa-Panther- 
Serenade zu Beginn jeder 
Spielrunde schafft zusatzlich 
Atmosphare. 

Das Spielfeid besteht aus 
einer 4x4 Matrix, in dem je- 
des Feldchen einen Teil ei- 
nes Labyrinths darstellt. Ein 
Feld ist allerdings leer. Im- 
mer eine Maus knechf mil 
gleichbleibender G eschwin- 
digkeit durch das Labyrinth . 
Die Feider mit den Laby- 
nnth-Teilen sind jedoch un- 
geordnet, so dafi die Maus 
schon nach kurzer Zeit vor 
einem »Mauer*-teil zum Ste- 
hen kaine und darnit verlo- 
ren ware. Ziel des Spiels is! 
es nun, die Labyrinth-Teile 
durch standiges Verschie- 
ben so urnzustellen, daB fur 
die Maus em fortlaufender 
Gang entsteht. Dazu miissen 
Sie mit dem Joystick solange 
eines der Teile, die urn das 
jeweils leere Feld angeord- 
net sind, auswahlen und auf 
das leere Feld schieben bis 
die Maus freie Bahn hat. 
Drucken Sie zum Beispiel 
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Jedes Leben 
hat seine Schattenseiten. 
Das der Mause endet 
oft in einem 
Labyrinth: 
bei Stadtmausen 
in der Kanalisation, bei unseren Mausen im 
Wurfellabyrinth des Tl 99/4A (mit Extended Basic 
und Joysticks). Wenn Sie ihnen aber mit Geschick 
und kluger Taktik beistehen, haben Sie ihre Freude 
und die Computermause ein langeres Leben. 



den Joystick nach oben, 
rutscht das Labyrinth-Teil 
unterhalb des Leerfeldes 
auf dessen Platz, wahrend 
dadurch das untere Feld 
leer wtrd. 

Im ganzen Labyrinth sind 
acht Gegenstande (Kir- 
schen, Zitronen, Herzen und 
so weiter) verstreut, die von 
der Maus beim Passieren 
gefressen werden — man 
hort sogar das Schliirfge- 
rausch. Wenn alle Gegen- 
stande auf diese Weise ver- 
schwunden sind, ist eine 
Runde erfolgreich beendel 



und es beginnt eine neue, 
mit hdherem Knechtempo 
der Maus, einem zusatzh- 
chen »Bonus-Nager« und 
neuen Gegenstanden. 

Das Ganze khngt sehr 
leicht. Aber die unaufhall- 
sam auf den Rand irgendei- 
nes falsch plazierten Laby- 
tinth-Teils zustrebende 
Maus wird Sie nach kurzer 
Zeit ganz schon ins Schwit- 
zen bringen. Nur gut. daB 
Sie zu Beginn ernes jeden 
Spiels vier Mause zum »Auf- 
arbeiten- bekommen. Im 
entscheidenden Moment 



fehlt Ihnen namlich ganz si- 
ch er das passende Teil. Em 
Trick sei aber verraten: 
Wenn eine Maus sich gera- 
de in dem Labyrinth-Teil be- 
fmdet, den Sie bewegen, 
wud die Maus mit iibertra- 
gen. Sollten Sie dennoch 
einmal alle Mause aufge- 
braucht haben, ist das Spiel 
beendet. 

Der Programmaufbau ent- 
halt eimge ungewohnhche 
Detaillbsungen und ist nicht 
ganz einfach. Zu Beginn des 
Programms werden samtli- 
che Sonderzeichen defi- 



OMPJTt 
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GOTO j aza 
: SOTO 1030 
GOTO 1030 
: GOTO 1830 



S&sSSE, * *» ... 

"» Sri-;, - : - SB.'S'.vcv! 

MFSSs^ - 

7 *> RETURN m S ' 32 , I20 8 ' ' INT<X ^8>*l)*8-3,- T „ . , 

•S «erj,;'* « s -« Mil i l2a ■•""r,<r-/.,.„. M . t 

i^f*-"' s " f » —•■••'.-3 ->-' 

8$£g^&£&a — 

f?£3tiJ&3^*&£ • Sl "• ,Fs «<>» then ia90 

"3 kgfi&T " ° lsPLflv — -«»«,.. .. 

» 17 M CALL C01« c ,; f 2V-^WWf2W,- 5te) 
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U90 NEXT Li 

390 DISPLAY i?(J^i ),, '^b2f b ..^*?:«9ha 9 d'' 

11530 DISPLAV a U '5>ERASE Al I . »o« CD ' '^.ul fla iUr , 

1^60 CALL CLEAR EiNE ^STE'» . - 

f§PS»SW- " 

7 Hr « 7 ' 3 '«.1,44B,7 4 AA , 

1768 4 4 ;T "**" , ' t ^.«i .. m . 



TE 



,F ST<«0 



VE 



V ERBRAUCHT» 

W0UEN DfiNN »wa Ew SIE 



Us ''"9*umMa useS '.' «,39, 
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11 ,L2,L3. . . SCHLE 1 FENVAR 1 ABLEN 

ZA REST LI CHE SYMBOLE 

MA RESTL1CHE MAEUSE 

R MOMENT ANE RUMKE 

T GESCHWINDIGt-EIT DEI< MAUS 

V FARBE DER SYMBOLE 

PU PUNKTE PRO SYMBOL 

GPU GESAMT PUNK T I AHL 

Jl ,J1 JQYST ICKAUSLENMJNG 

Yrt.XM BEWEGUNGSR 1 CHT UMG DER MAUS 

SP* LEERSTRING ZUM ZEICHNEN DER UMRANDUN6 

C1J-C6* CHARDATEN DER SYMBOLE 

L(4,4,l) . . .POSITIONEN DER WUERFEL 
CC*<9,4) AUSSEHEN DER WUERFEL 

K(4,4) WELCHER WUERFEL AN WELCHER POSITION 



SPRITES 

#1 MAUS 

1M»-#17. . . . SYMBOLE 



CHARS 



Variablenliste und 
Verzeichnis der 

Zeichencodes zu 
"Wurfetlabyrinth" 

Sprite Nummem 



88, 128, 136, 140. . .MAUS IN 4 RICHTUNGEN 

94-124 SPIELFELD 

132 SYMBOL 




MREUSE 



In der Hardcopy erkennt man die 
Labyrinth-Teile besonders gut 



setzen 



• „ l6 schen,Farben 
Bildschirm l"^ 



210 

220-360 




smusi k 



55 ®-58ia 
600 



flau 
Jay? 



x re5 sen ,n 
2 eichnen 



tU "%ch a.Frucnt neoe 




Runde 



So da* 
Pfogramm 



l5tBa-iSlB.-D** nlei tung 



niert. Auf erne Definition der 
Zeichen mit Hilfe von DATA- 
Siatements wurde bewuBt 
verzichtet. da der Program- 
mieraufwand wegen der 
Moglichkeit. mehrere Cha- 
racters in emem Befehl defi- 
nieren zu konnen, gegen- 
uber der Verwendung von 
DATA mchl wesentlich hd- 
her, jedoch die Ausfiih- 
rungsgeschwmdigkeit und 
Ubersichthchkeit bei direk- 
ter Definition der Sonderzei- 



chen wesenthch besser isi. 
Die Characters der Symbol- 
sprites (Kirschen. Zilronen 
und so weiter) wurden in 
Stringvariablen abgespei- 
chert. da sonst die Zahl der 
noch zur Verfiigung stehen- 
den Zeichen mcht ausge- 
reicht hatte (ein Sprite be- 
steht aus vier Characters. 
AuBerdem wird pro Runde 
ja auch nur jeweils ein Sym- 
boltyp benotigt, der ohne 
Zeitprobleme gesondert de- 
finiert werden kann. Eine 



Besonderheit slellen die 
Characters 94 und 95 dar. 
die nur benotigt werden. um 
festzustellen. ob die Maus 
den Bildschirm nach oben 
oder unten verlaBt. 

Nach der Characterdefim- 
tion werden alle moglichen 
Positioner*, die ein Laby- 
nnth-Teil mnerhalb des 
Spielfeldes einnehmen kann 
in das Feld U4.4.D geladen. 
In emem zweiten Feld 
CH$(9,4) werden dann a!le 
neun TeiJetypen abgespei- 
chert. Im Feld K(4.4) steht 



schliefMich. welche Form 
sich an welcher Stelle im 
Spielfeld befindet. betzteres 
ist als Koordmatensystem zu 
sehen mil der GroSe 4x4 
Feldern. Wird nun zum Bei- 
spiel der Wiirfel an der Stel- 
le 1 . 1 Omke obere Ecke) be- 
notigt. so hat er folgende Da- 
len: 

Bildschixmposition 
Y=L(1.1.1).X = L(1J.0) 
Wurfelform E = K(1.1) 

Verwendete Characters 
sind: 

CH$(E.1) ( CHS(E.2),CHS 
(E.3).CH$(E.4) 
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Listing des Monats 



Tl 99/4A 



2000 Mause 




Diese Art der Zuordnung 
ermoglicht ein ubersichth- 
ches und schnelleres Verar- 
beiten der Informationen. 

Sowohl die Spieifeidum- 
randung als auch die einzel- 
nen Wiirfel werden iibri- 
gens nur mil .DISPLAY AT«- 
Befehlen gezeichnet. Dies 
ist nicht nur em genngerer 
Aufwand gegenuber der 
Verwendung von »CALL 
HCHAR-, es steigert auch 
die Ausfuhrungsgeschwin- 
digkeit um ein Vielfaches. 

Je hoher die 
Spielrunde, 
desto schwieriger 

Ein besonderes Problem 
stellte die Abfrage zur Rich- 
tungsanderung der Maus 
dar. Hier zeigten sich die 
Vor- und Nachteile ernes 
Sprites. Denn die Program- 
mierunabhangigkeit der 
Sprites ermoglicht zwar. 
daft schnelle Bewegungen 
einfach erzeugt werden 
konnen. jedoch erhohl sich 
mit steigender Spritege- 
schwindigkeit und mit stei- 
gender Anzahl der Befehle. 
die zwischen zwei Positions- 
abfragen liegen, die Gefahr, 
daB der Computer »zu spat* 
kommt und FehJer auftreten. 
Hier muBte also ein Kompro- 
miB zwischen Geschwindig- 
keit und Spielkomfort gefun- 
den werden. Die Geschwin- 
digkeit der Mause wurde 
deshalb auf maximal drei 
gesetzt und die Abfrage 
mdghchst kurz gehalten. um 
einen fehlerfreien Pro- 
grammablauf zu garantieren . 
Wie Sie selbst sehen werden , 
ist diese Geschwindigkeit 
durchaus ausreichend, um 
in den hoheren Runden das 
Spiel dennoch auBerst 
schwierig werden zu lassen . 

Die Abfrage nach der 
Richtungsanderung der 
Maus funktiomert folgender- 
maften: Zuerst wird die Posi- 
tion des Maussprites festge- 
stellt. Dann wird an dieser 
Position eine -GCHAR-Ab- 
frage durchgeftihrt. um den 
weiteren Verlauf der 
Strecke festzustellen. Ab- 
hangig davon wird nun ver- 
zweigt und der Maus even- 
tuell eme neue Richtung und 
em neues Aussehen gege- 
ben. Dies alles geschieht in 
emem von vier ahnlichen 
Unterprogrammen. 

(Ch Bernhard/W Czerny) 




Christian Bernhard. am 23 9i0 
in Munchen geboren. besucht 
dieFachhochschuleMunchen 

Auch dieses Mai sind die 
beiden hervorstechen- 
den Eigenschaften des aus- 
gezeichneten Programms 
die ausgefallene Programm- 
idee und diehervorragende 
Umsetzung im Progranim. 
das damn besser ist als die 
meisten Fertigprogramme 
und die Moghchkeiten des 
TI 99/4A voll ausreizt. Dazu 
kommen emige raffmierte 
und ungewdnnliche Pro- 
grammtechniken . 

Das Programm •Wurfella- 
byrinth" gehort sowohl in 
die Kategone der Denkspie- 
le wie auch in die der Ac- 
tion-Spiele. Wer das Spiel 
gewmnen will, braucht nam- 
lich taktisches Geschick 
ebenso wie ein gutes Reak- 
tionsvermogen Die beiden 
24 und 23 Jahre alten Pro- 
grammautoren Christian 
Bernhard und Wolfgang 
Czerny aus Munchen formu- 
lieren ihre Ausgangsiiberle- 
gungen zu dem Programm 
so; »Es war unser Ziel, em 
Programm zu schreiben. 
das moghchst alle positiven 
Eigenschaften eines guten 
Spiel programmes in sich 
vereinigt. Also hohe Ge- 
schwindigkeit. gute grafi- 
sche Darstellung. Uber- 
sichtlichkeil, relativ genn- 
ger Programmieraufwand 
(Speicherbedarf: zirka 



WUMIIMUI ICII 

Detaillosungen 
waren uns 
2000 Mause 
fur die beiden 
Autoren wert. 



11600 Byte) und musikali- 
sche Untermalung. Vor al- 
lem aber legten wir Wert 
darauf, das Programm mog- 
lichst interessant zu gestal- 
ten. es also zu einem Spiel zu 
machen. das man immer 
wieder gerne hervorholt 
Dies ist uns, wie wir meinen, 
durch voiles Ausnutzen der 
Moghchkeiten. die der TI 
99/4A m Extended Basic 
bietet. gelungen.« 

Die zwei Studenten der 
Fachhochschule besuchten 
1979 gemeinsam eine Klasse 
der Fachoberschule in Miin- 
chen und stellten schon da- 
mals fest, daB sie beide In- 
teresse an Computern hat- 
ten. Von da an stand fur sie 
fest. dieses Hobby spater 
einmal zum Beruf machen zu 
wollen. Nach anfanglichen 
Versuchen auf den Schul- 
computern PET 2001 und 
Wang entschlossen sie sich 
zum gemeinsamen Kauf des 
TI 99/4A. Nach und nach 
legten sich die beiden das 
komplette System (Diskel- 
ten-baufwerk, Drucker, As- 
sembler, Pascal, Extended 
Basic und so welter) zu. Stun- 
denlanges. oft bis spat in die 
Nacht reichendes Program - 
mieren fuhrte bald zu emer 
Palette von unterschiedhch- 
sten Programmer wobei sie 
•irrgartenverwandte« Spiele 




Wolfgang Czerny, am 27.7.61 
gleichfalls in Munchen geboren, 
studiert ebenfalls an der Fach- 
hochschule Miinchen 

schon immer besonders fas- 
zinierten. Deshalb entstand 
auch das vorliegende Pro- 
gramm. Derzeit arbeiten sie 
intensiv daran, ihre Pro- 
grammierkenntnisse in Pas- 
cal und Assembler zu ver- 
bessern. 

Wer mit den beiden als 
Gleichgesinnter in Kontakt 
treten will, kann sich an fol- 
gende Adresse wenden: 
Czerny Wolfgang, Aschhei- 
mer Str. 2. 8000 Munchen 80 

Unsere heutige Wahl soli 
Sie, lieber Leser. auch dazu 
ermutigen. bei Ihren eige- 
nen Programmen von den 
ausgetretenen Pfaden abzu- 
gehen und eigene Ideen zu 
entwickeln. DaB es wieder 
ein Spiel war. welches Li- 
sting des Monats wurde. 
hegt vielleicht daran, daB 
die Zahl der eingesandten 
Spielprogramme erheblich 
hoher ist als die Zahl der 
•ernsthaften Programme. 
Wir hoffen aber, bald ein 
Programm aus einer ande- 
ren Programmkategorie 
pramiieren zu konnen . Og) 



a 



42 tittti&i 



VC 20 



Schreibmaschinenkurs 



Schreib- 
maschinenkurs 
mit dem VC 20 

Heutzutage kann man das 
Schreibmaschinenschreiben mit 
dem Zehn-Finger-System per 
Buch oder an der Volkshoch- 
schule lemen. Da der Computer 
ein sehr guter und geduldiger 
Lehrer sein kann, bietet sich der 
Kurs fur den VC 20 mit minde- 
stens 8 KByte Erweiterung gera- 
dezu an. Vorteilhaft dabei ist, 
daft der Blick nicht auf die Tasta- 
tur, sondem auf den Bildschirm 
gerichtet werden muB, da auf 
dem Schirm die Vorlage er- 
scheint. Dieses Programm eignet 
sich gut zum Selbststudium. 

|^| achdem der Computer 



das Copyright ausge- 
geben hat. folgt das Pro- 
gramm-Menu, das sich in 
vier Teile ghedert: 
Fingerubung: 

Hier kann man sich die 
Kenntnisse einzeln erwer- 
ben. das heifit man kann sel- 
ber festlegen. welche Buch- 
staben man zusatztich erler- 
nen mochte. Dabei stehen 
14 Moghchkeiten zur Aus- 
wahl. Danach hat man noch 
die Moglichkeit zu wahlen, 
wieviel Mai man dies iiben 
mochte. Gibt man zum Bei- 
spiel »2« ein, so besteht der 
Ubungssatz aus 2 x 15 Zei- 
chen. Hat der Anwender 
dies hinter sich. berechnet 
der Computer — vollig un- 
beslechlich — . ob man die 
Ubung bestanden hat oder 
nicht! 

Hat man sie bestanden. 
tont eine Musik und der 
Computer geht zur nachsten 
Ubung welter, indem er 
zwei neue Zeichen einfuhrt. 
Hat man sie nicht bestan- 
den. werden die alien Zei- 
chen »weitergepaukK 
Schreibubung: 

Dabei werden alle Tasten 
als bekannt vorausgesetzt. 



det angesehen. wenn man 4 
x 15 Zeichen nachgetippt 
hat, egal, ob sie bestanden 
wurde oder nicht. 



Ubung ist also nur etwas fiir 
Fortgeschrittene. 

Wortiibung: 

Um die vorangegangenen 
Ubungen in die Praxis umzu- 
setzen, wurde dieser Menii- 
punkt entwickelt. das heifit 
es werden nicht irgendwel- 
che Zeichen abgefragt, son- 
dern Worter. 

Da aber auch Anfanger 
von dieser Ubung Ge- 
brauch machen konnen, 
werden 12 verschiedene 
Schwiengkeitsstufen einge- 
fuhrt, die in Verbmdung mit 
den im Menupunkt 1 erwor- 
benen Kenntnissen entste- 
hen. Dabei wachst mit stei- 
gender Stufe auch der Wort- 
schatz jeweils um das Zehn- 
fache. Insgesamt smd also 
120 Worter eingespeichert. 
Auch hier gibt der Compu- 
ter aus. ob der Anwender 
die Lektion bestanden hat 
oder nicht. 

Die ab Zeile 2360 gespei- 
cherten Worter in DATA- 
Zeilen konnen problemlos 
erweitert werden. 

Programmende 

Da der Anwender bei je- 
dem Menupunkt andere 
Kenntnisse hat, muB auch je- 
weiis die Beurteilung des 
Testes auf eine andere Wei- 
se erfolgen. mil einer ande- 
ren Formel (siehe Zeilen 
850. 1100 ff.. 1680) 
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Mittelfmger 
Ringfinger 
Kleiner Finger 
Daumen 



= i 
= 2 
= 3 
= 4 

= 5 



Bild 1. Die Zuordnung der Tasten und Finger 



Die Zuordnung der Tasten 
zu den Fmgern ist in Bild 1 
zu sehen. 

Beispiel: Die Taste D wird 
mit dem Mittelfinger der lin- 
ken Hand bedient. Die Ta- 
ste N wird mit dem Zeigefm- 
ger der rechten Hand be- 
dient und so weiter. 

Dieses Programm be- 
herrscht keine Zahien (furs 
erste unwichtig), was selber 
leicht zu beheben ist. 

Die Computertastatur 
kennt leider keine Umlaute 
und stimmt auch nicht mi! 
der DIN-Schreibmaschineri- 
tastatur uberein . 

Da aber, wenn ein Com- 
puter vorhanden ist, dieser 
Computer die Schreibma- 
schine ersetzt, ist dies kein 
grofles Handicap. 

Da dieses Programm — 
meiner Meinung nach — 
sehr gut dokumentiert ist, 
durfte es wohl nicht allzu 
schwiehg sein. das Pro- 
gramm gegebenenfalls indi- 
viduellen Anspriachen anzu- 
passen. 

Dazu hilft fiir die Anpas- 
sung an andere Rechner fol- 
gender Abschnitt: 

Umschreiben auf 
andere Computer 

Dieses Programm lauft 
fast auf alien Computern, 
wenn folgendes beachtet 
und gegebenenfalls gean- 
dert beziehungsweise weg- 
gelassen wird: 

Ich habe in das Programm 



Zeile 100 
Zeile 110 
Zeile 1350 
Zeile 1460 
Zeile 1750-1810 
Zeile 1840-1950 
Zeile 1980-2050 



Zeile 2080-2150 



Bildschirmfarbe 
Umschaltung auf GroBschrift 
Warten bis eine Taste gedruckt wurde 
Umschaltung auf Kleinschrift 

Dieses Unterprogramm produziert emen Eingabe-Pieps-Ton 
Erzeugung einer Melodie 

Dieses Unterprogramm laBt das Bild in die Mitte verschwmden. 
das heiSt das Bild verkleinert sich und wird dann wieder mit 
emem anderen Text groBer. 

: Dieses Hilfsunterprogramm laBt das Bild nach unten wegrol- 
len. loscht den Bildschirm und kommt dann wieder mit einem 
neuen Text nach oben. 



Diese Ubung ist sehr 
schwierig, da diese nachzu- 
t lppenden Zeichen ketten 
keine Worter sind. sondem 
wahllos durch den Zufalls- 
zahlengenerator ausgewahl- 
te Zeichen sind. Diese 



Da hier das Schreibma- 
schinenschreiben fiir das 
Zehn-Finger-System gelehrt 
wird, muB auch festgelegt 
sein, welche Finger welche 
Taste bedienen (DIN 
NORM): 



Ton und Grafik eingebaut. 
um das muhselige Lernen zu 
verschonern. Ich bin sicher. 
daB dadurch der SpaS am 
Programm langer erhalten 
bleibt. (Volker Mucke) 

Luting ab Sette 44 
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rem" 
rem" 
rem" 

rem" 

: 



Copyright by: 
VolKer MuecKe 
1m Hag 38 
5180 Eschuft iler 
Tel . : 02403/4230 



10 
L 1 
12 
13 
14 
15 

16 : 

17 : 

100 poKe36879,250 

110 pr intchr*< 142) :gosub2160 

120 dimze<* 100) ,ab*< 100),ez*< 100) 

130 pr int R flJ u 

140 ze*<0) = " ":ez«<0)=" " 

150 : 

160 : 

170 rem" 

180 : 

for i=l to 28 
read 11* 

ze*< i )=ze*< i-1 )+i 1* 
ez*< i ) = i 1* 
next 1 

J " , "d " ,'K % "s" , "1 



ze i c hen e in 1 esen 



190 
200 
210 
220 
230 
240 
250 
260 
270 
280 
290 
300 
310 
320 
330 
340 
350 
360 
370 
380 
390 
400 
410 
420 
430 
440 
450 
460 
470 
480 
490 
500 
510 
520 
530 
540 
550 
560 
570 
580 
590 
600 
610 
620 
630 
640 
650 
660 
670 



data"* 
data"c 



m 




menue -ausgabe 



n u e SCcEl 

f inger uebung ■ 

- schr e ibuebung " 

- uortuebungen " 

- ende * 
: input ■ ihra uah 1 

430,920, 1430,400 



I! ! ! f ingeruebungen ! ! ! 



rem" 

gosub2 100 
print"! 
gosubS 130 
gosjb 1380 

print'fl menue «-♦-«-«- a" 
prinfsie Koennen nun yaeh-H" 'pr int "1 en ,mit 
prinfStten sie ueben moec h -H" :pr int "ten !■ 
go sub 1380 
pr int"»a- f j " 
pr int f JdK " 

pr int" B3J- f JdKsl ■ 
print"»a- -fjdKslty" 
print' »»■ -fJdKsltyru" 
print'W- f JdKsltyrue i " 
print'Wt- f JdKsl tyrue iuo " 
pr int "KI- f JdKsl tyrue iuoqp ■ 
print"BBa- * jdKsltyrue iuoqpvn " 
pr int "irca-f JdKsl tyrue iueqpvn 
pr int "Ml l*-f JdKsltyrue iuoqp vn 
pr int "■12»-f JdKsltyrue iuoqp vn 
print "113a— f JdKsl tyrue iyoqpvn 
pr int "■14a— f JdKsltyrue iuoqpvn 



f ingeruebungen 



uelchen tas-" 



Listing des Schreibmaschinenkurses 



cm" 
cmx r" 
cmx ,2 ■ " 

cmx,z>gh" 
cmx ,z . ghab ■ 



input "Hihre uahl = ■ ;uasgosub 1730s input "uieviel mal =";ma:gosub 1730 



44 
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680 
690 
700 
710 
720 
730 
740 
750 
760 
770 
780 
790 
800 
810 
820 
830 
840 
850 
860 
870 
880 
885 
890 
900 
910 
920 
930 
940 
950 
960 
970 
980 
990 
1000 
1010 
1020 
1030 
1040 
1050 
1060 
1070 
1080 
1090 

I 100 

I I 10 
1 120 
1 130 
1 140 
1 150 
1 160 
1170 
1 180 
1 190 
1200 
1210 
1220 
1230 
1240 
1250 
1260 
1270 
1280 
1290 
1300 
1310 
1320 



pr int "S^enutze die tasteni" 
pr int spr int 
pr intze*< 2*ua ) 
gosub 1380 

for K = 1 to ma 
■for an = l to 15 
x=int(rnd< l)*2*ua+D 
ab*< an )=ez«C x ) 

if int< an/5)=an/5 thenab*< an > = " 
pr intab*< an?; 
next an 

print sprints print " MU" ; 
gosub 1200 
nextK 

print "ORI'on "ma*15* ze ichenH" 
pr intfe" fehler ! ! ■ 
du =f e /ma 

ifdu< 1 . 5thenpr int • 
if du>=1.5 thenprint" 



ebung best an den I 1 ":ua=ua+i:gosub 1820 
EB^ebung nicht bestanden" 



gosub 1350: if 
fe = -l 
goto680 



rem" 



ua>14 thenpr int - atra in ing beendet 



i i i 



schre ibuebungen 



!» ! ! schre ibue bungen 



benutzen s ind al 1 e pr int "P tasten !!! 



:for K=I to 4 



gosub2 100 
pr int " 
gosub2130 
gosub 1380 
pr int " SI zu 
gosub 1380 
pr int 

for an=l to 15 
x=int<rnd< U*C 28+.D) 
ab*< an)=ez*<x) 
pr i nt ab*< an); 
next an 

pr int :print:print "M" ' 
gosub 1200 
next K 
pr int "S" 

prinfMfcie haben : B'f e "i" : pr i nt eh 1 er gemacht 
if f e< = lthenpr int "Riote :sehr gut " : gosub 1820 
if f e=2thenpr int "»iote :gut ■ : gosub 1820 
if fe=3 then pr int "Bliote sbefr ied igend ■ 
if fe=4 then pr int "Biote : ausre ichend " 
if fe=5 then pr int "H^iote : mange 1 haft " 
if fe>=6 thenpr int "ftiote :ungenuegend " 
end 



rem" 

for an = 1 to 15 
geta*s if a*=" "then 1230 
if a*< >ab*< *n)thenfe=fe+i:goto 
if ab*< an ) = ■ "thenab*< an > = "_" 
pr intab*< an); 
next an 
pr int s pr int 
pr int 
return 



abfrage der vorlage 



1230 



listing des Schreibmaschinenkurses (Fortsetzung) 
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1330 rem" taste gedruecKt ? 

1340 : 

1350 poKe 198,0: wait 138, 1 : gosub 1730 : return 

1360 : 

1370 : 

1380 rem" ze itverzoegerung 

1390 : 

1400 -for j = l to 2000:next j Jreturn 

1410 a 

1480 : 

1430 rem" uortuebungen 

1440 : 

1450 d im da$f 200 > 

1460 pr intchr* 14? 

1470 gosub2100 

1480 print " if ! ! ! Wort -Uebungen ! ! ! " 

1490 sosube 130:gosub 1380 

15O0 pr inf»Jelche Schy ier igKe it s pr int "stufe <1-12> ??": input "W ; 1 e 

1310 -for r = 1 to le*10 

1520 read da«r) 

1530 next r 

1540 print" ■""for K = l to 20 

1560 x=int< rnd< 1 >*le»10>+l 
1570 print da»x> 

1580 print u »M"; 

1590 -for g=l to len<d*$Cx)) 

1600 get a*: if a*=" "then 1600 

1610 if a«=mid»<da«<x),g,l)thenprinta*;:zl=zl+i:nextg:gotol630 
1620 fe=fe* 1 :goto 1600 

1640 next K 

1650 pr int "Hi Feh 1 er berechnung a" 
1660 pr int "WNon "zi " Zeichen" 
1670 pr int"H"fe"Fehler »" 
1680 du=< fe*100>/zl 

1690 ifdu<=4.5thenprint "EE»Jebung bestanden ! ! ■ : gosub 1 820 : end 

1700 pr int "SdBJebung nicht bestanden" 

1710 end 

1720 end 

1730 : 

1740 : 

1750 rem" e ingabe -p ie ps -ton 

1760 : 

1770 poKe36878, 15 :poKe36876, 198 

1780 f orl =lto5:nextl 

1790 POKe36876,0 

1800 poKe36878,0 

1810 return 

1820 : 

1830 : 

1840 rem" sonder-ton 
1850 : 

1 860 z =36876 : v =z +2 

1870 poKev , 10:poKez ,255 

1880 f orx=0to 120: nextx :poKez ,0 

1890 poKez ,232:f orx=0to l£0:nextx spoKez ,0 

1900 poKez ,237:f orx=0to 120 : next x : poKez ,0 

1910 poKez ,240:f orx=0to 120 : nextx : poKez ,0 

1920 forx=Otol20:nextx Usting des Schreibmasch,- 

1930 P oKez,237:forx=0tol20 = nextx=PoKez,0 nenkurses (Fortsetzung) 

1340 poKez ,240: for x =0t o 400 : nextx :poKez ,0 
1950 return 
I960 ! 
1970 : 



46 ^Hfe 
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1980 rem" Kle m-gross-b 1 id 

1990 : 

2000 gosub2020sgosub2010 : return 
£010 f orn=lto23:goto2030 
2020 f orn*23to lstep-1 

2030 poKe36867,2*n : poKe36866 ,n - 1 : poKe36864 , 1 3 : P 0Ke36865 ,82- inx( n/2>»4 

2040 nextn = n=0!pr inf a w 
2050 return 
2060 : 
2070 : 

2080 rem" b i 1 d ver sch iebung 

2090 : 

2100 rem" ein 

21 10 f orx=39to 150 5poKe36881 ,x = nextx :pr int "3" 
2120 return 

2130 rem" aus 

2140 f orx = 150to39step-l :poKe36881 ,x mext 
2150 return 

2160 rem" copyright 
2170 pr int "SB schr e ibmasch inen - 
2180 print"» Kursus 

till l r r 1m "Ufffffffffffffffffffi* ^£%Sr ch! - 

2210 prinf'H copyright by : B 
2220 print "H B" 
2230 prlnfH volKer muecKe B" 
2240 pr int "H B" 
£250 print"H im hag 32 B" 
2260 pr int "H B" 
2270 prinf'H 5180 eschueiler B" 
2280 print" H B" 
2290 pr int "H te 1 . s 02403/4230 B" 
2300 print" H B" 
23 10 pr int " JFFFFFFFFFFFFFFFFFFFK " 
2320 gosub 1350 
2330 return 
2340 i 
2350 : 

2360 rem" speicherung der uoerter 

2370 : 

2380 data" ja", "all " , - J af f a ■ , "al s " , - saal - , "f al 1 - , "a 1 asxa - , " f al 1 s - , "sxal a - , "f al K - 
2390 data "des", "elf ","adel" , -dieses ","edel","d ie 1 e " , "d iese 1 " , " J ede • , "e 1 Ise • , "all 
es ' 

2400 data"lauer ","sauer " , "f e ier", "rede", "darauf ", "der", "du " , "dre i-,"ausf all ","fr 

2410 data"helle', H gr if f "hell ere", "herr - , " j ahr e", "her aus" , "rege ■ , "h ier " , "gar ■ , " 

2420 data-mir ","leim", "immer ■ , "verKehrsregel " , "vase" , "saum" , "dem","viel m , m vmr% m , 
2^0 r data"alte»", - 5agte"/-und","nun","nehmen- / "ein-,"uns","tag-,"sagten-,"h*tten 

M 

2440 data "zebra" , »ze i 1 e - , «ab " , "zuz 1 ehen " , "ber uf " , "s i tzt " , "zu ' , "zur " , "zur " , "zah 1 e 



2450 



data"tasche-,-fritz B ,"decKen","dicK Vnachnahme ","ecK " , "mich " , " Ich " , "* ich " , 
2460 h data"«ie",-«ar " , "uo " , "uesan " , " osten " , "uoh 1 ",-uideryil 1 ig " , "uoher ■ , "olaf " , "s 
2470 data"einwohnerzahl-,"max.","bzu.",-texte","im","b.a.-,"usu,","ca.","inKl.", 

2480 data"export , " , "bequem" , "pappen , " , "par Ken " , "qual ", "pole", "quarta", "pap ieruar 
•n" 

2430 data"undiszipliniert","exporteur" 

2500 data"ViKtor ", "Quelle", "Jena", "Kurt", "VolKer ", "Ell i",-Adele ","Gerda", "Zoo", 

Hans " 
ready . 
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Fotolabor-Uhr 



Commodore 64 



Laboruhr 
uberwacht 
Filmentwicklung 

Dieses Programm ist nicht nur 
fur Fotoamateure gedacht. Da es 
sich aufgrund seines klaren Auf- 
baus und einer guten Programm- 
erlauterung leicht verandern laBt, 

durfte es fur jeden interessant 
sein, der eine Anzahl von aufein- 
anderfolgenden zeitkritischen 

Tatigkeiten durchfiihren mull. 



I 



ch bin Fotoamateur und 
vergrdSere auch selbst. 
Um die verschiedenen Ent- 
wicklungsbader zum richti- 
gen Zeitpunkt zu wechseln, 
bietet der Fachhandel spe- 
zielle Laboruhren an. Es 



gibl mehrere hundert Mark 
teure Modelle. die die Mog- 
lichkeit bieten, zahlreiche 
Zeiten vorzuprograrnmie- 
ren. 

Mem Programm bietet 
mehtr. Der gesamte ProzeB. 



einschlieSlich aller gewahl- 
ten Zeiten. wird stets ange- 
zeigt. Die Phase, die gerade 
iauft. wird dabei mit doppel- 
ter Intensitat ausgegeben. 
So konnen Fluchtigkeitsfeh- 
ler vermieden werden. 
auch der unkonzentrierte 
Laborant wird sicher durch 
den ProzeB gefuhrt. Erne 
weitere Besonderheit mei- 
ner »Laboruhr« besteht dar- 
in. daB au.ch die fur das Aus- 
gieBen eines Bades benotig- 
te Zeit vorprogrammiert 
wird. Das Programm zeigt 
optisch und ' akustisch an. 
wann mit dem AusgieBen 
begonnen werden muB. All 
dies hat sich bereits mehr- 
fach in der Praxis bewahrt. 

Wohl nur wenige Amateu- 
re entwickeln selbst Dias. 
Der besonders umfangrei- 
che Kodak-E-6-ProzeB wur- 
de von mir ledighch als em 
Beispiel gewahlt fiir das. 
was so em Programm leisten 
kann. Der Benutzer muB das 
Programm jeweils an den 
von ihm gefahrenen ProzeB 
anpassen. Dies sollte leicht 



mbglich sein. Das Pro- 
grammlisting ist sehr aus- 
fuhrlich kommentiert. Das 
Programm ist sauber in ei- 
nen Anfang, der jeweils ge- 
andert werden muB. und ei- 
nen Hauptteil, der unveran- 
dert libernommen werden 
kann. aufgeteUt. Um auch 
dem Anfanger das Abtip- 
pen des Listings zu ermogli- 
chen. werden alle Steuerzei- 
chen erklart. 

Wer zum Ausprobieren 
nicht erne halbe Stunde auf 
einen Programmdurchlauf 
warten will, soil sich die Zei- 
le 970 ansehen. Dort wird 
erklart. wie durch eine wm- 
zige Anderung im Pro- 
gramm em Demonstrations- 
lauf mit lOfacher Geschwm- 
digkeit erreicht werden 
kann. (RalfTeuchert) 



El 



CO* 1 * 



100 
lie 

123 
136 
14© 
150 
160 
170 
160 
198 
200 
210 
220 
230 
240 
250 
260 
270 
266 
290 

300 

310 
320 
330 
340 
350 
36© 
370 
380 
390 

400 

410 
420 
430 
440 
450 
460 
470 
480 
490 

500 



COPYRIGHT: 



ROLF TEUCHERT 1983 
STUEBEHEICE 152 
2000 HAMBURG 63 



FIRST DEVELOPER 

WAESSERN 
WAESSERN 

REVERSAL BAD 



i GOSUB900 

: GOSUB908 
: GOSUB900 

: GOSUB900 



REM 
REM 
REM 
REM 

Fl=-l:REM FLAG 1 SETZEN 
PQKE53280 ,0 : P0KE53281 ,0 J PR I NT "33" 
REM STEUERZEI CHEN CLR/HOME UND 
REM ZEICHENFARBE DUNKELGRAU <<M-> 
REM 

PRINT" KODAK DI APOSITI VPROZESS E-6" 

PRINT" " 

PRINT 
PRINT" 
PRINT 
PRINT " 
PRINT" 
PRINT 
PRINT" 
PRINT 
PRINT" 
PRINT 
PRINT" 
PRINT 
PRINT" 
PRINT 
PRINT" 
PRINT 
PRINT" 
PRINT" 
PRINT" 
PRINT 
PRINT" 
REM 
REM 
REM 
REM 
REM 
REM 



COLOUR DEVELOPER"; GOSUB90O 



CONDITIONER 

BLEICHBAD 

FIXIERBAD 

ENDWAESSERN 
ENDWAESSERN 
ENDWAESSERN 

STAB I L I SATORBAD 



" ; : GOSUB900 

" ; •• GOSUB90Q 

"; :GOSUB90© 

" ; : GOSUB900 
" ; : GOSUB900 
" ; : GOSUB900 

" J = GOSUB900 



ENDE DES PROGRAMHKOPFES; WIRD 
DRS PROGRAMM UMGESCHRIEBEN ,SO 
MUESSEN NUR NOCH DIE DRTA- 
ZEILEN UND EVENTUELL ZEILE 
530 GEAENDERT WERDEN . 
PR I NT "8" ; REM STEUER2E I CHEN FUER 
REM DUNKELGRAUE ZEICHEN <O0-> . 

REM 



510 
520 
530 
540 
550 
560 
570 
580 
590 
600 
610 
620 
630 
640 
650 
660 
670 
680 
690 

700 

710 
720 
730 
740 
750 
760 
770 
780 
790 

800 

810 
320 
830 
840 
850 
960 
870 
388 
890 
900 
910 



REM HRUPTPROGRflMMLAUF ERMOEGL I CHEN 
RESTORE 

IF Fl — 1 THEN Fl=0 PRINT"aH&M£i" G0T0228 
REM STEUERZEI CHEN CURSOR HOME UND 
3-MAL CURSOR NACH UNTEN UND 
ZE I CHENFARBE HELLGRAU <«8> . 
FUER DIE UEBERSCHRIFT MIT 
UNTERSTRE I CHEN UND LEERZEILE 
SIND 3 ZEILEN VORGESEHEN; 
SOLL DARAN ETWAS GEAENDERT 
WERDEN > SO MUSS RUCH ZEILE 
530 GEAENDERT WERDEN. 



REM 
REM 
REM 
REM 
REM 
REM 
REM 
REM 
PRINT 
REM 
REM 
REM 
REM 
END 
REM 
REM 
REM 
REM 
REM 
REM 
REM 
REM 
REM 
REM 
REM 



DATA 6,25, 
DATA 6,25, 
DATA 2,16, 
REM 
REM 
REM 
REM 
REM 
REM 
REM 
TI* 



DURCH DAS STEUERZEI CHEN 
CURSOR NACH OBEN WIRD EINE 
LEERZEILE VOR * READY ' 
UNTERDRUECKT . 



DIE IN DEN DATAZEILEN ABGELEG 
-TEN ZAHLENPAARE STEUERN DEN 
PRGZESS. DABEI BESTIMMT DIE 
ERSTE ZAHL DIE PHHSENLAENGE . 
FORMAT : "MINUTEN .SEKUNDEN" 
DIE ZWEITE ZAHL GIBT DIE 
LAENGE DER AUSGIESSZEIT IN 
SEKUNDEN RN . NATUERLICH 
MUESSEN DIESE 2E I TEN JEWEILS 
ANGEPASST WERDEN. 

1.3*16* 1.3,16, 2,25 
2,25, 6,25, 4,25 
2,16, 2,16, 1.4,25 



ALLES WAS FOLGT, GEHOERT ZUM 
UNTERPROGRRMM , DflS EINE 
RUECKWAERTSLAUFENDE UHR 
ERZEUGT UND DIE RUSGIESSZEIT 
ANZEIGT . 
000000" ; REM TI RESET 



READ P, RS 
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Steuerberechnung 



926 
930 
949 
956 
960 
970 
980 
996 

1000 
1010 
1020 

1030 

1040 

1050 

1060 
1070 
1080 
1090 
1 1 00 
1110 

1120 
1130 
1140 
1150 
1160 
1170 
1 1 30 
1190 

1200 



F2=0 : REM FLRG 2 LOESCHEN 
PS«IN"KP>#60+<P-INT<P>>#100 



REM 
REM 
REM 
REM 
REM 
REM 



1ST 



DIE PHflSENLfiENGE 
SEKUNBEN 



IN 



IN 1000 NUR DURCH 6 STflTT 60 
TEILEN / FfiLLS 10FRCH SCHNEL- 
LERER PROEELRUF GEWUENSCHT . 
GS=PS-INT<TI/60> 

REM GS GIBT,flN WIEVIELE SEKUNBEN 

REM DIE PHASE NOCH LfiEUFT 

IF F2 GOTO 1050 

IF GS<»fiS THEN GOSUB 1330 

M=INT-CGS/60> 

S= 1 NT C GS-M*60+0 ,3 > 

REM RUNDEN,Dfl RECHENUNGENRU I GKE I T 
PR=M+S/100 

PR*=STR*<PR? • S*=STR$CS) 

IF S=© THEN PR*=PR*+" .0" 

IF INT<S/10?=S/10 THEN PR*=PR*+"0" 

IF M<10 THEN PR*=" "+PR* 

IF M= THEN PR*=" "+PR* 

IF PRO0 THEN PR#=" .00" 

PRINT PR*; llllll! 

REM STEUER2E I CHEN CURSOR 6-MflL 

REM NRCH LINKS BE ME GEN 

IF Fl=- 1 THEN GOTO 1309 

IF GS > GOTO 1090 

REM 



1210 REM UNTE RPROGRflMM BEENDEN 
122© POKE 53260/0 

1230 FOR 1=0 TO 24-POKEE+I .9: NEXT 
124Q Z=PEEK<299>+256*PEEK<210) 
1250 REM Z 1ST DIE flNFRNGSRDRESSE DER 
1260 REM 2ULETZT GEDRUCKTEN 2EILE 
1270 flD-=54272+Z 

1280 FOR 1=0 TO 39 : POKE RD+ 1,11 NEXT 
1298 REM RLTE ZEILE WIEDER DUNKELGRRU 
130© PRINT 
1310 RETURN 
132© REM 

1336 REM UNTERPROGRflMM . UM EINEN RRMD 

1340 REM UND EIN GERREUSCH 2U ER2EUGEN 

1350 POKE 53289,7 

1366 F2=-1 ; REM FLRG 2 SETZEN 

1376 REM MOTOREN NRCH HRNDBUCH SEITE 91 

1380 E=54272:POKEE,9:P0KEE+l >2 

1390 POKEE+3 /3 = P0KEE+6 >240 i P0KEE+7 , 12 

1400 POKEE+8 ,2 : POKEE+10 ,4 : POKEE+ 13 , 192 

1410 POKE E+ 1 4 , 1 6 i POKEE+ 1 5 , 2 : POKEE+ 17,6 

1420 POKEE+20,64-POKEE+22,39 

1430 POKEE+23 -243P0KEE+24 >31 

1440 POKEE+4 ,65 POKEE+11 .65 : POKEE+18 ,65 

1450 RETURN 



REflPV . 



Listing Kodak Diapositiv ProzeS E-6: 
Leicht anderbar fiir andere A nwendungen 



Spitzensteuerberechnung 

Von einem zu versteuernden Einkommen werden 
die letzten Tausenderbetrage hoher belastet als 
das gesamte Einkommen im Durchschnitt. Das 
folgende Programm ermittelt den Spitzensteuer- 
satz sowie die Hone der Kirchensteuer. Es wurde 
fiir den Sharp PC-1251 mit Drucker CE-125 
geschrieben, ist aber auch fur andere Sharp- 
Computer geeignet. 



Das Programm berechnet 
von einem beliebigen 
Spitzenbetrag des Einkom- 
mens die Spitzensteuer in 
Betrag und Prozent unter 
EinschluJi der Kirchensteu- 
er (9 Prozent). Als versteuer- 
bares Einkommen kann ent- 
weder ein beliebiger Betrag 
oder der zu erwartende Be- 
trag des personlichen Ein- 
kommens gewaM werden. 
Die Kinderzahl ist fiir die Be- 
riicksichtigung der Freibe- 
trage bei der Berechnung 
der Kirchensteuer von Be- 
deutung. 

Fiir die Anwendung der 
Grundtabelle ist fUr die 
Splittingtabelle ist »2« einzu- 
geben. Der Spitzensteuer- 
satz kann von beliebig ab- 
trennbaren Betragen. im all- 



gememen jedoch von 1000- 
Mark-Werten, errechnet 
werden. Der Steuergewinn 
wird als Steuerdifferenz bei- 
der gewahlter Einkommen 
ausgedruckt. 




Die Progression wird in 
Prozent mit zwei Dezimalen 
von dem abgetrennten Ein- 
kommensbetrag errechnet. 
Soil die Einkommensteuer 
oder die Kirchensteuer 
nichl gerundet ausgegeben 
werden, kann in den Zeilen 
517 und 590 -INT- entf alien. 



Fiir Lander mit 8 Prozent Kir- 
chensteuer mufi in der Zeile 
517 ».09« durch ».08« ersetzt 
werden. 

Das Programm kann 
durch entsprechende Kur- 
zung (Leerzeilen oder Un- 
terstreichungen weglassen 
und Abkurzungen verwen- 
den) auch auf kleineren 
Computern mit 1 KByte 
RAM noch verwendet wer- 
den und ist fur Versiche- 
rungs-. Bauspar- und Ver- 
mogen sberate r best immt 
sehr nutzlich. Das leidige 
Nachschlagen in Steuerta- 
belien hat damn ein Ende; 
die Steuerberechnung in 
Grund- und Splittingtabelle 
ist quasi em Abfallprodukt. 

(Dieter Gremer) 



3: 'S*:~ZS~* 

:a:. 5 **^~ 'c9*"""'.JnG j 
"S 

;5:_ 3 5**~ *S?tT2£»STEUS 
2*:. **\\- n?? 5tK*G*# 

33:. •UEW'KrHWM 

is 

•52; " * 3 u~ *s a:a= 

s 

u=2' ^ ~ *• = ' i 
53:>»u~ S: J%V£ 
"38 

59: « 

6e:_ 3 *> T •yov «*=v*=_ 

H*lMi*T "SO... 3:5 SP' 
83:_ 3 5:-" *Sa"" 

ST aew©w 

3^1* Listing das 

»• Programms 
qc . ^aij-g »Spitz»n8teu»r- 
96:3=* berechnungn 

138: Z z S=" 50*0 33? 
1*2:" 3*2 50"C< 3«sa 
336:V= r*t U/S4>*5*: 

60*0 350 
3*e:Vs< InT (•/-(J8>-'*38> 

/S 

Fonsetzung nachste Sene 
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PC- 1500 



350: IF V<«-213 Twcn <1A0 
368:1" V<:8800 Tfc£N 418 
378U" V<60*00 T-hEn d38 
380: 1? V<" 30000 TJilEU *6a 
398:1= VH29999 t-em 4$0 
400: lPR!*' VcTNE BEPEC^ 

NU**S**1 E*3 
4;9:-=.22*V-926: G0 T 



a30:ri=(V-;S000)/i0080 
440: F=ca3 . 05**-73. 76)*H 

+695)*»+2200>**+W4 

: G0"0 498 
460:«=<V-68000>/!00ft0 
c76:F=<a.09**-5.&5>*i--+fi 

8. :3>*^+50d0>* w ^?a0" 

81 GC'O 490 
480: r =.56*V-:4837 



490::- 3*2 LsT -=2 C 
49ia?ftW "DIE EI^KO^E 

500:LPf?:^" "VON "ilili* $i 

-EIn<OXKEn* 
518: l^?:^ *35 T ?6£G" *: 
3*- 

5::::" z*i t he* ..et ?=*a 

8: GOTO 5;T 
512: 1" 2=2 TH£K *_E T ?=*5 

63: 50"C 517 
5:3: I? Z=3 ~-E^ Let 2=33 

60: G0"0 5:7 
514il r ?=* T HSH 7=ti * 

60: GO'O 51? 
5:5:" Z=5 THEN L £T 7_=& 

60i GOTO 51? 
5:6:" Z=6 THEN l" ?=8? 



W = Einkommen 

A = Hilfsvariable fur W 

Z = Kinderzahl (1 bis 6 oder 0) 

S = Splittingzahl (1 oder 2) 

D = wahlbarer Spitzenbetrag des Einkomrnens 

B = Hilfavariable fur gekapptes Einkommen 

V = Rundung des Einkomrnens auf durch 54 oder 108 

ohne Rest teilbaren Betrag 

F = Einkommensteuer 

H = Hilfavariable zur Berechnung von F 

M = Hilfavariable zui Berechnung von F 

Y = Einkommensteuer minus Kinderfreibetrag 
X = Kirchensteuerberechnung 

E ■ Steuerdifferenz 

C = Hilfsvariable fur F 

U = Hilfavariable fur X 

B = Hilfavariable fur Einkommen 

K = Progressionsberechnung 

Variablenliste zu »Spitzensteuerberechnungii 



Zeile 10 bis 20: 


Oberschrift 


ZeUe 30 bis S3: 


Dateneingabe 


Zeile 130 bis 510: 


EKSt-Berechnung und Ausgabe 


Zeile 511 bis 516: 


Freibetrage fur die Kirchensteuer- 




berechnung 


Zeile 517: 


Abzug des Freibetrages vom 




EKSt-Betrag, Errechnung der Kii- 




chensteuer (9 Prozent). Ausdruck 


ZeUe 518: 


Speicherung des Kirchensteuer- 




betrages 


Zeile 520: 


i Speicherung des Einkommensteu- 




erbetrages 


ZeUe 521: 


Rilcksprung nach 60 (zweiter 




DurchlauO 


Zeile 60 bis 90: 


Steuerbegtinstigten Betrag einge- 




ben 


ZeUe 91 bis 510: 


Zweite EKSt-Berechnung und Aus- 




druck 


Zeile 511 bis 516: 


Nochmals Freibetrage fur Kir- 




chensteuerberechnung 


ZeUe 517: 


Zweite Berechnung der Kirchen- 




steuer und Ausdruck 


Zeile 530: 


Entscheidung fur die Differenz- 




rechnung nach 550 


ZeUe 550: 


Berechnung der Steuerdifferenz 




einschlieBlich Kirchensteuer 


ZeUe 560 bis 590: 


Ausdruck der Differenz (= Steuer- 




ersparnis) 


ZeUe 600 bis 630: 


Berechnung und Ausdruck der 




Progression fur den abgekappten 




Einkommensbetrag in Prozent. 



60 

_?!?>t •xwc^EKSTEtl? 

5:3:" E=C W3A _ET U=X 
5i9*L?«IMT * 

52e::F 3=0 C=P 
52;:" 3=0 "^c> 60 
530:" 3<A THEM 558 
558:E=(C*(j)-<"+^> 
568:- 3 »TnT 'DIE STEUCTBI 

PfEREMZ 
570: l ??:nt -vos "if*:* 3* 

580:- 3 *I*~ "*W> 1 

590:-="?:^ t "3ET3AEG" 

Z»7 V" 3"' 
59::.^ls7 

600:l 3 3>t "3TE S'EUEW 

0GRESSIQW 
6*0:u??> T ""UE* DIE ,c T 

zten* 

620:l? ! ?IN- Hi' W 

625:<=100*E/3 
628:US!^G -Sir. 23" 
630S*t?ftIWr -3ET9AEGT ■ \< 

r i? 

65:: LfR-fefT 
650: END 

660: '1284 S'= 3 S" 

Listing des Programms 
»Spitzensteuerberechnung« 



3tfc27TLU»»S 3ES 

s 3 :tze<s-?u£wzes 
der eihkowensteuer 

VERSTEUERBfiQES 
EIHkOHrtEM =" y GE3cN 



<>3E*ZA-<_= 



: 32*08. 
A. 



d:e E:^c™r*s"t'E? 
von ;32000. oa-st^KOflKEN 

3ETRAEG* S<iA6«;. %* 
KX9CHEMStEUE?>i 

53-6- 



VOs *:EV!E_ TAUSEMB-Of 
SOL. 3E? S?"7^S"EUE9- 
SATZ 3E5EC-SE" tfPltoW 
2000. 3 V 

31= EI*<G*"iE^S~-u€? 

vo^ 130800. i»"-=:n<o^en 

BETRAEGT 57^50- 3« 

<:?c-Ess*";;"?= 

5215- 

3:e s-z^-y-z^sz 

VO^ : 32800. ^ 

NAO 30080- UW ^JaCQHME 

N 

3E"?AEG T *2-9. 1* 

3:- STEUEWapGJ?ESSI9N 
=UE? B!r ."2TEN 
2888. 7JM 

3£"?fi5G" ftA.^? X 
++♦♦♦»T++*++♦■++*'^♦■ , »•■^'■+*■ t ■ 

Ausdruckbei spiels 



ERr"".j>5 j£S 
3°:"Z=>S"JE?Sfi'ZrS 
D5< EXO^EnST-UE? 

V;53"H^:?3A5ES 
EInWEI- E:nGE3E^' 



gPLTTTIsS^C JA»2/**ETH«1 j 
?. 

d:e Eiwfi^sss'SuE? 

V0^ 50030. 3n-^?*«CiW'!€M 
SE"9AEG" ^7*8. "D« 

V0i^ u"EV!E_ ■A(ffiEi J '!i-Ti* ! 
S0LL 51* SPTTZEMSTElffiW- 
SA72 3ESFOSE- •E*?E**'> 

2000. 3« 

3?E EIHifpfMEMSTEliE* 
VOs *8000. 0*-ET>*K0 , " , 'c^ 
3c T 'AEG" «*A3. 

7W- 



3I£ 9-EuE?0T"='^Z 
VGS 50000. 3" 

nac^ 48000- W "pwwwgi 

3E"?«=o" 637. 1* 

DIE c-r u :^3?0G9^!>S:0K 
r UE* 311 .ETZTtH 
2000. 3 T 

E«T" t - w nG 3cS 
SPiTZENSTSUEffSATZES 
DER EXO^^^-STEjE? 

VSISTEUE»BAR£$ 
EIMCGMWEN E*^GE3t^' 



B?l.ITTIMff>tJft-2/WE"»4»1 > 



DIE EX0i^EnS""UE5 
VOn 80000. Oa-E^O^E^ 
3E'?A£G- 3359«. ^ 

:<:*c-tNSTEuE» s 

2*33. 

VON *I=v:El TftU$0©-^M 
SOt 1 - 3=* S^ITZE-'-STEUES- 
SATZ 3E*EC-nE" JE5DEN-? 
5000. 3" 

DIE =:v<G^=n*>"EUE» 
VON 75888. H-ESHKQKHBI 
BE7RAE6T 2^733. 3^ 
KI9C-E^S"E>j = ?= 



Programmbeachreibung nSpitzensteuerberechnungu 

50 



DIE STcUeraiP?€«EWZ 
VOs 80000. 3« 
^AC-» 75000- 3" c?*«0W*EM 
3ET9AEG" 2908. TIH 

DIE S r 3v€*P ( ?0G*ESS:0^ 
f'JER 31= -E"Z"** 
5390. 3« 

BcTSAEGT 58. a: V. 
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Commodore 64 



Grafik 



Pseudohochaufldsende Grafik 

Durch Verwendung geeigneter Grafik-Symbole ist es auf dem 
Commodore 64 moglich, jeweils in vertikaler oder in horizontaler 
Richtung Hochauflosung zu erzielen: Es handelt sich urn die 
vertikalorientierte 200 x 40-Grafik (Zeilenzahl x Spaltenzahl) oder 

entsprechend 

25x320-Grafik. 
Dabei werden 
Zwischenwerte 
auf der Basis 
der Block-Grafik 
durch geeignete 
Zeichen dar- 
gestellt. 



10 PRINT 

11 PRINT 
14 INPUT 
13 PRINT 



Y-20-SI GOSUB I000I tCXTi QOSUB 26 
Y=~20+3*SI GOSUB 10801 NEXT! GOSUB 20 
Y« I NT < 93 «S I N t S « * *S^39 > > I QOSUB 1 080 I h£XT 



RETURN 



108 



imVERTIKALES SftEULEN-D IAGRftrfl 200«4fl UERTE " 
200 ZEILEN <Z> * 40 SPALTEN C3>" 
»-AGE OER S-ACHSE CBLOCKkERT 8<-B<-24>"lB 
*-ACHSE IN BLOCKZEILE"B" ,0<"S< "39 B I GOSUB 201 SOTO 3« 
28 FOR TM-0 TO 5000 1 NEXT i RETURN 
30 PRlNT"iJ"i GOSUB 9001 FOR S-0 TO 33 1 
40 PRINT"iJ"i GOSUB 9fl0i FOR S«0 TO 391 
30 PRINT"iJ"i GOSUB 3001 FOR S-0 TO 39i 
33 GOSUB 28 I GOTO 10 
36 i 

380 REM ZE I CHMEM DER S-ACHSE IN BLOCKZEILE B , 8<-B<-24 

318 FOR A-0 TO 391 POKE 1024 *A*B«40 , 100 1 POKE 3523S*ft *B«40 ,0 1 NEXT 
1088 Zfl-<B+l>»8c REM Z-UCRT OER X-ACHSE HOCHAUFL.OESEND 

1010 U<0>"36iU< 1>-33IU<2>-1 19 I U < 3 ) ■ 120 • U C4 ) "226 i U <5 > "249 1 U <6 > "239 I U <7 ) -223 
1020 O<0>-224IO<1>-227IO<2>-247IO<3>-248IO<4>-981O<3>-121«O<6>-1 1U0<7) 
1030 F<0)-HF<1 )-3iF<2)-3iF<3>-7iFC43-8«FC3>-13iFC6>-10iFC7>«13 
1833 IF S<0 OR S>33 OR Y-0 THEN RETURN 
1C40 IF Y>0 THEN Zl-ZA-Yi GOTO 1038 
1043 IF Y<0 THEN Z0-ZA-YI GOTO 1130 
1049 ■ 

1030 IF ZK0 THEN 2 1-0 

1060 K 1- INT<Z 1/8 > I IF Kl-B THEN GOTO 1O80I REM K 1 -BLOCKZE ILE VON 2 1 
1070 FOR I -B TO K 1*1 STEP -1 

1080 POKE l024tStI*4O,224!PQKE 33&S6 +S ♦ I »4}0 , F < S AND 7)i NEXT I 

1030 POKE 1024»S*K1«40,O<Z1 AND 7)t POKE 35296*S»K 1 «*»0 ,F <S AND 7>i RETURN 

1 100 1 

1130 IF Z8M99 THEN Z0-I33 

1160 K0«1NT<ZO/B)1 IF K0-B+1 GOTO 11301 REM K0-BLOCKZE ILE VON Z0 
1170 FOR I«B*I TO K0-1 

1160 POKE 1084*S*I«48,224iP0KE 55896 +S* I *40 ,F (S AND 7)1 NEXT I 
1190 POKE 1024*S*K0*40,UCZO AND 7)1 POKE 35296^S*K0«40 ,F <S AND 7)1 RETURN 
READY. 



Listing 1. Programm fur vertlhale Saulengrafik 



Commodore 



10 PRINT "iJBUJUERFELN MIT E INEM SP IELUUERFEL 1 

20 IWUT -**NZAHL DER WJERFEVNi PRINT m U" 

23 PRINT •■iMOEGLICHE WURFERGEBNISSE C ■ 

3B FOR I-l TO 8t PRINT *M0* TAB <7*<I-1>)I* NEXT I 

33 print -aaaam trefferzahl ergebnis u" 

40 ZU-6SRM3CD + H Z-Z*ltGOSUB 1731 REM 1<-ZU<7, ZUFALLSZ AHbl Z VER8UCHSZAEHLER 
30 FOR I-l TO 8 

80 IF K-ZUAND ZU< 1*1 THEN N< I > -N< 1 ) ♦ 1 I PR 1NT"1 

^^MMMaaaa omz^hl der uuerfe 



'TAB <7* < 1 - I > )N( I > 1G0SUB I 7B 



70 PRINT ~ MMMMHM 
73 NEXT II IF N<40 THEN GOSUB 200 1 REM ZE ITVERZOEGERUNG BE I bCNIGEN VERSUCHEN 

IF Z<N GOTO 40 

■■■■giagMMMBHH WEITER MIT LEER TASTE " 



90 

90 PRINT 



100 GET A«i IF A»-"" THEN 100 

110 IF N<10 THEN K-0.S3I REM ANPASSUNG DER GRAFIK 
113 IF N>-10 AND N<6« THEN K-0-5 
120 IF N>-60 THEN K- 1 
123 OOSUB 1000 

130 JN»«"-iPRINT •■-N-UUERFE, ") I INPUT "FORTSETZUNB <J/N>*JJNS 
140 IF JN»-"J * THEN GOTO 133 
143 IF JN»0"N- THEN PRINT 'J" "GOTO 130 
130 END 

133 INPUT NEUE WURFZAHLMNI PRINT 'il m 

160 FOR IT TO Bl PRINT ■«MB , TftB«7»U-l))N(ni NEXT H GOTO 23 

178 print • aaaaaaaaam- -■ print ■ zuletzt oewuerfelte zahl-h return 
173 print - maaaaammaa- ■ print • zuletzt oeuuerfelte zahl -i return 

200 FOR TWO TO 3000* NEXT! RETURN 

1800 REM HOCHAUFLOESENDES SAEUUEND 1 AGRAMM , HORIZONTAL 320 UERTRE 
1010 R<0)-32iR< 1)-163IR<2)-180IR<3)-18HR<4)-161IR<3)-182 IR<6 ) ■ 170iR<7 ) - 167 
1015 F(l)-3eiFC2)"130iFC3)"I33»F(4)» 1361 IF<3>-I381F<6)- 129 
1020 FOR 1-1 TO 81 K< I >•< INT< 1060*N< I )/N*6i5) >/ 10881 □ <!)- 
103O PRINT -jamm-:: FOR E-l TO 23l PRINT *mW±':-- hCXT 
1040 PRINTi FOR I*| TO Gi R8-G<I)RND7i V« INT(G< I )/8> I PRINT IMIF V-0 GOTO 106B 
1030 FOR J«I TO VI PR INT CHR*<F <!))"■ ' I NEXT J 

108O IF R8<3 THEN PRINT CHR«<F < I ) >CHR«(R <RB ) ) i I PR INT >■ 100*H< I >«X" 

1083 IF RS>4 THEN PRINT CHR«(F < I ) ) "■■CHRt <R <RB> ) "■" J iPR INT"k" 1B0*HU ) "/i" 

1070 printi nekt it return Listing 2. Programm ftir waagrechte Grafik 

READY. 



INT< 1000*K«H< I ) )INEXT 
PRINT 20/K B y., SKALA" 



B scheint mir die vertikale 
Saulen-Grafik zu sein (Li- 
sting 1). 

Bezieht man sich dabei auf 
eine geeignet gewahlte 
waagrechte X-Achse ( so 
sind auch Saulen darstell- 
bar, deren Lange unterhalb 
der Hohe des Cursor-Fel- 
des liegt. Neben der hier 
gezeigten Saulendarstel- 
lung gib! es die Moglichkeit 
der Darslellung durch einen 
waagerechten Strich in ent- 
sprechender Hohe. 

Eine analoge Darstel- 
lungsmoglichkeil hat man in 
waagerechter Orientierung, 
wobei hier der Vorteil gege- 
ben ist, dafi man rnit Print- 
Befehlen zeilenorientiert ar- 
beiten kann und insbeson- 
dere ohne Poke-Befehle 
auskommt. Zur Demonstra- 
tion dieser Mcglichkeit wur- 
de das Programm »Spiel- 
wUrfel* geschrieben; die ei- 
gentliche Grafik-Routine be- 
findet sich im Programmbe- 
reich ab Schntt Nr. 1000 (Li- 
sting 2). 

Zusammenfassend l^Bt 
sich sagen, daB die wesent- 
lichen Vorteile der hier ge- 
gebenen Moghchkeiten dar- 
in zu sehen sind, da6 einmal 
wenige Basic-Zeilen genii- 
gen, um die Grafik zu erstel- 
len, daB diese Grafik trotz- 
dem schnell ist, und daft 
darUber hinaus der Bild- 
schirm beliebig beschnftet 
werden kann, insbesondere 
auch unter Einbindung ak- 
tueller Vanablenwerte. 

(Prof. Dr. W. Schwirtz) 
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OESAR 
THE CAT 





H0«\VORI| 



8 <K<~ 



1: CRISIS MOUNTAIN Eln Vulkan brfcht 
bub, als slch Tefforiaten In den 
HOhlen des Borgos vofsteckon wol- 
lon. Slo vorborgon gotflhrllche Bom- 
ben, die die ganze Well in Schult 
und Asche lOQon kOnnon. Sle sol Ion 
die Bomben suchen und entschar- 
fen. 

AUrlaOO. 48K HTM IB DM 1?9.- 

2 JLTIMA II Abenlouer lm Land dor 
Fantasia — Ultima II 1st elne Well 
lot alch. Dort glbt es wedor Zetl- 
noch Raum-Grenzen. Plraton out ot- 
tenor See, durch fromde Galaxien 
rasen, es glbl nichis. was Sle nlcht 
erleben konnen. 

Atirl 400/800 (4flK|0 MS103B. DM 198.- 
AppftO II, II ♦. lb. 4flK 
DM l,Z ■■ M MSIQ3C, 0" m^- 
3: ULYSSES Vleio mullge Manner ver- 
suchten das goldene Vltes In Ihren 
Busit.' zu bflngon. kolnem gelang 
es. Slo sollen das goldene VUes tin- 
den und os Ihrem Konlg brfngon. Ihf 
Rei-segotahrto 1st das goilOgolto 
Pfoxd POQfliua 

Atari 400/800 (4SK)0 MS104B. 0M 179.- 

Appli II. II*. lit. 48X. 

DOS 3.3 DMSl04C,DMin,- 



IBM-PC mil 48K. Color 

Criphk Adaptor D MS104F, 0M 129 - 

4: 0IN0 EGOS Sle wolllan nur Ins Mo 
sozolkum zurock. um das piahlsto- 
rl who Loben ;u studieren. Ungiuck- 
llehorwelse brachton Slo aus dom 
21. Jahrhundert die Masern mil: Al- 
io Olnoaaurler wurrjen angoslockt. 
Wlrd ao das SchlcNaal der Saurlor 
bosiegott? Sle konnen os vortiln- 
dern. Indem Sle sovlele Sauriofeier 
als mogllch rechtzeltlg In Slcher- 
holt brlngon. Urschlangen und Rle- 
sensplnnen machen Ihnon dabel zu 
scha'fen. 

Commo0«ri64 DMS113A.DM 1?8.- 
Applt II. IU. 4BK 

JtyMlca 0M5113C.DMI3II.- 

5: SUPER PIPELINE Sie slnd dor Vorar- 
belter elnes Rohrvoilogetrupps. Sle 
mosson dafur sorgon, daft die Pipe- 
line benutzbar blolbt. Eln teulll* 
scher Saboteur versuchl. Ihre Ar- 
beit zu boyKoiiioro-n. Er versucht, 
die Loltung zu zerstoren und Sle 
daran zu hlndarn, gfoBo Olmengon 
zu tordern. Mil dout scher Bedle- 
nungsanloilung. 

Commotfott 64 K WSIOflA DM 39,- 



lelelonischcr BcstcIL- Service In dcr Bundcsropublii 




■m (089)4613-220 
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QUICK 

THINKING! 




commodore 64 

rnostof code assemble* 






C : 



irteHkennzeichen: = DUket1e. K = K«i«te 



6: TIME ZONE Ramsdu. dor machtlgo 
und skrupeltoso Herrscher dos 
1000 Uchtjahre entfernten Piano- 
ton Neburon, erklart der Erde don 
Krieg. Dot oberlebende Tell dot 
Monscnhoit wOrdo vom teufllschen 
Ramadu veraklavt wordon 
Szonenwechsel: Ste sehen ein 
elgenarllgcs Fluggorat. Slo gohen 
darauf zu und schauen hlneln, go- 
hen dutch elno grofto Elnstlegsluke 
und nohmon Platz. Alloa urn Slo her- 
urn zu verschwlndol. ur>d daa grOB- 
lo Abenteuer Ihros Lebens beglnnl. 
AppK II, II -..Ik. OK. 
DOS 3.29. 3.3 MS1KC. DM 278,- 

7: MMHW Durchatrelfen Slo 20 Irr- 
garten, aammeln Slo dabel alio In- 
strument* auf, die Slo (inden kon- 
nen, und bringen Slo ale nacti Hau- 
so. Wichtlg 1st, die gosammelton 
Cerate unterwegs nlcht wteder zu 
vorlleren odor slo zu zerstoron. Mlt 
doulschor Bodionungsanleltung. 
Commo«n) M X MS109A, DM 39, - 



MutttpUn (ooutich) 

Oh no Abblldung; 

CliiUlllM MSI ISA, DM 336.- 



8: HOMEWORD Eln letstungstahlgos 
Textverarbeltungsaystom. Sle kon- 
nen Ihro Korrospondenz umlassend 
goatalten. Text© In bolloblger AM 
und Welse (ormalloren. Setteneln- 
tollung Irel wanlbar. Randaus- 
gietch. Elnruckon, Suchen und Er- 
setzen von Wortom und vloles mehr 
kenn HOMEWORD. Audlo-Kassolte 
und Handbuch ertolchtem den Ein- 
sl log. 

Comnsoani 64 mlt 

0MS105A. DM 239.- 



9 CAESAR THE CAT Caesar 1st Olne 
Katza, die die Aufgabo hat. elnen 
Lebensmlttolvorrat vor Mauson zu 
schQtzen. Slo mosaon Caesar den 
Wog durcb das Lager zelgen und 
Ihm sagen. wann or nach olnor 
Maus sprlngon mud. 
Common M KMS1Q7A, DM 48.— 

10: MINER 2049*r Gohen Sle auf die 
wildeste und verwegenato Jagd. dlo 
es jo gab. Bevor Sle den berOchtlg- 
ten Yukon Yokan fangen kOnnen, 
mOssen Slo Ihn durch zotin Stock- 
werke volfer Fallon und todllcher 
Horauslordorungon Jagon. 



AppM ll, in, Paddtu 

oHM Jflyitlck D MS 112C. DM 139.- 
IBM-PC. 64K. SpM*-. FarbadlptW. 
Frftuntor M3112E. DM 149,- 

II; QUICK THINKING Z*fll Spiels mlt 
vfelen Ellekten und Muslk: Bel RO- 
BOT TABLES bedfenen Sie elne Ma- 
schme, die RobOter baut. Abhflngig 
vom Eroebnls einor Rechenaufga- 
be. erzeugt dlo Maschino Roboter 
odor Schroit 

Mlt SUM VADERS ellmlnleren Slo 
nur mlt Ihrer Intelllgenz und der Ge- 
achlckllchkelt Ihror Finger aus dom 
All olndringende Roboler. Wordon 
Sle die Roboterlnvaslon Oberlebon? 

CowmpdorjM KM51P6A.0M 

12: WIZARD AND THE PRINCESS Rotten 
Sle die schbne Prlnzossln vor dem 
bosen Zauberer Harlln retlet. Er hat 
sle auf seln SchloB hlnter don gro- 
fien Bergen ontfOhrt. Sle mosson 
nun die maglachen KrAfte des Zau- 
borers Gberwinden. 
CarmrtoooriW D MS100A, DM 98,- 

Alarl400/SOG(40K| D MS1D0B. DM 98- 

13: MISSION ASTEROID Eln Asteroid 
rast auf die Erde zu. In wenlgon 



Stunden wtrd er mlt dor Erde zu- 
sammensloBen und elne Katastro- 
pho ausloaen. Sie sind der Aslro- 
naut. der die Erde rotten kann. 

Cammodoff 04 D MS101A, DM 129,- 
Aurt 400/800 (40K)0 MS101B. DM 129.- 
Appt« II, II*, III. 48K, 
DOS 3.2 u. 3.3 0MS1O1C.OM139.- 

14: PROFESSIONAL BLACK JACK Das 

elnzign Spiel, Del dem der Spieler 
elne reala Gewlnnchanco hat. Alio 
SplolzOge werden von Interessan- 
ten Musikeffokten begieltet. Holen 
Sie slch d le Welt des Casinos nach 
Hause. 

Atirt 4Ou/m/l2QO/Cwnn0- 

dert 64 t Disk. MS114A. DM 189.- 

15: COMMODORE 64 MASTERCODE 
ASSEMBLER Mehr als nur oln Assem- 
bler: Er unterstotzt die Erslollung 
von Maschlnenprogrflmmon for don 

COMMODORE 64. Mastercodo bo- 
steht oua mehroron To Hen, die mlt 
Hllfe der Menotechnlk beherrscht 
werden. Exlrem nledrlge Elngowoh- 
nungl 

Commodori 64 K MSl 10A. DM fit- 



Bitte vcrwcndcn Sie fur Ihrc Bcstcllung die 
Software-Bestellkaric am Ende des Hefftes. 
Bcstcllungen in der Schweiz bitte an M&T Vertriebs-AG 
Alpenstrasse 14, 6300 Zug, (042) 223155 
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Commodore 64 



_ m - Joypainting: m 

Zeichnen mit 

Mit diesem Programm kann man hochauflosende Grafiken auf dem 
Bildschirm mit dem Joystick erstellen, sie abspeichern und sie wieder 
laden (auf Disk ^ 



oder Kassette). 
In diese Grafi- 
ken kann dann 
hervorragend 
mit Sprites Be- 
wegung ge- 
bracht werden. 
»Pac-Man« zu 
programmieren, 
ist dann ein 
Kinderspiel. 

Man kann Spiele mit 
wechselnden BUdern 
und steigender Schwierig- 
keit (zum Beispiel Adventu- 
res) programmieren. indem 
man die Grafiken dazu vor- 
her entwickelt, sie abspei- 
chert und sie dann w&irend 
des Spielgeschehens 13d t. 
SelbstverstSndlich kann 
man auch aus remer Freude 
am Zeichnen, urn Konstruk- 
tionsskizzen zu erstellen. zu 

Demonstrationszwecken 
und vielem anderen mehr 
mit diesem Programm ma- 
len. Dieses Programm kann 
sogar einen Lightpen erset- 
zen, es macht das normaler- 
weise fast unmogliche Un- 
terfangen, beim Commodo- 
re 64 mit der hochauflosen- 
den Grafik zu arbeiten, zu 
einem Kinderspiel. 

Und nun zu den Moglich- 
keiten des Programms: Es 
erwartet den Joystick am 
CNTRL-PORT 2. Zu Beginn 
ist die Schrittweite des Zei- 
chenstifts auf 0, das heiBt es 
tut sich gar mchts. wenn 
man am Joystick etwas be- 
wegen will. Man befindet 
sich an der Stelle 100/100 
auf dem Bildschirm, also et- 
was links von der Mitte. Nun 
wdhlt man uber 
Fl (Schrittweite + Bxeite 1) 
oder 



1 REM «••••••••*«*••*••*••*••••*••• 

2 REM «***J OYPfl 1 NT 1 N G*»*» 

3 REM ***» PROGRAMM VON •«*« 

4 REM »*»* MART IN RIETHMUELLER **•* 
3 REM »**« JAMJAR 1984 *»«» 
6 REM **»•***•*•*«••**«••*•«****•*• 

13 PRINT-U" 

14 e«S:0=5 

15 PRIMT-EINEN AUGENBL ICK GEDULD B I TTE " 

30 F0RV«"49 1 52T04952 I i REAOOC : POKEV ,OC I NEXTV 

22 DATA 76 ,30 , 192 ,76 ,6 I . 192 . 76 ,84 , 192 ,76 ,113, 192, 76 . 139 , 192 .76 , 145 , 192 , 7G ,82 , 193 
34 DATA76,58 , 193 ,76, 1 L9, 193 ,76 ,98 , 193 , 173, 17.288, 14 1 , 1 14 , 193 , 1 73 ,24 ,208, 141,115 
46 DATA193, 169 ,5S , 14 1 , 17 ,288 . 169 ,24, 141 ,24,208,32,61 , 192, 162, 16,32,90, 192,96 
58 DATA 160,0, 169 ,32, 132,253 , 133,254, 152-145 ,253,200,288,251 ,230,254 , 165,254,281 
70 DATA64 ,208 ,242 ,96 ,32 ,253 , 1 74 ,32 , 158 , 1 83 , 160,8, 169,4, 132,253, 133,254 , 138, 145 
82 DATA253, 200, 288,25 I ,230,254, 165,254,281 ,6,208,242,36,160 ,8 , 168 ,32 , 1 32 ,253 , 1 33 
34 DATA254, 177.253,73,235, 145.253,200,288,247,230,254, 163,234,206 ,64,289,239 
106 DATA96, 169 ,0 ,44 , 169 , 128 , 133 ,151 ,32 ,253 , 174,32,235, 183,224,200, 176,238, 165 
1 18 0ATA21 ,201 , I ,144 ,6 ,208 . 230 , 163 ,20 .20 I ,64 , 176,224 , 1 38 , 74 , 74 , 74 , 168 , 1 83 ,33 , 193 
130 DPiTA 14 I , 1 17, 193, 135,8, 193, 141 , 1 18, 193, 138,4 1 ,7,24 , 109, 1 17, 193, 141 , 1 17, 183 
142 DATA 1 65 ,28,4 1 ,248,14 1, 1 16 , 193 ,24 , 169 ,9 , 189, 1 17, 193, 133,233, 169,32, 189, 118 
134 OP.TA193, 133,254,24, 165,253, 109, 116, 193, 133,233, 165,254, 18 1 ,2 L , 1 33 , 254 , 165 ,28 
168 0ATA4 1 ,7 ,73,7, 178, 169, 1 ,282,48,3 , 18,208 ,250, 160 ,0 , 36 , 1 5 1 , 16,5,73,255,49 
180 DPiTA233 ,44, 17,253, 145 ,253 ,96 ,8 ,1 ,2,3,5,6,7,6,18, 1 1 ,12, 13, 15, 16, 17, 18, 20 #21 
192 0P.TA22,23,23,26,27,28,38,8,64, 128, 192-8,64, 128, 192,8,64 , 128 , 192 ,8 , 64 , 12B , 192 
284 DP.TA8,64 , 128 - 192,0,64 . 128, 192 ,8,32,253, 174 ,32,212,223, 162 ,8 , 1 68 ,64 , 169 ,0 , 133 
216 DOTA253. 169,32,133.254, 169 , 253 ,32 ,2 16 ,235 ,96 , 32 ,253 , 1 74 ,32 ,2 12 ,225 , 169 ,97 
228 DATA 133, 185, 169,8,32,213,255,96,173,114,193,141,17,288,173,115,193,141,24 

248 DPiTA288 ,32,68,229,96 

244 IN=12*4896:CL=IN*31C0«1N+6IRV-IN*8ISE«=1N+12IRS-IN+15IGL*1N*1BIGS»IN*21 

246 0F«IN*27tP0KE56322,224 

388 PR1NT"J":X=108IY=180 

303 9YSINISYSCL 

318 J*P£EK<56328> 

328 IF < JAND 1 >=0THENY»Y-S 

321 IF < JAMD2>-0TMENV-V*B 

322 IF ( JAND4 ) -8THENX-X-S 

323 IF < JAND8 ) ■8THENX"X*S 

324 IF ( J AND 16 ) •8THENSY39E ,X , Yt FORV" 1 T038 I NEXT 1 3YSR3 ,H, Y 
338 IFX >3 I9THENX-3 19 

358 IFX<8THENX=8 
368 IFY<8THENY=8 
378 I F Y > 1 99 THENY- 1 99 
3e0 IFC >8THENSYSSE,X,Y 
383 IFC<8THENSYSR8 ,X,Y 

398 lFS-5ANpp?0ANDC>8ftNDX>I ANDY > 1 THENSYSSE ,X-1 , YI3YS3E ,X, Y- 1 I3Y8SE,X-1 ,Y-1 
488 IFS»2Ar«)D>eANDC<0ftNDX>lANDY>lTHENSYSRS,X-l ,Yi SYSRS ,X ,Y- 1 I SYSRS ,X- 1 ,Y-1 
4 18 1 FS «"4AND0 >8ArCC J8THENI ■ SE i G0SU82888 
420 IFS»4ANDD >0ANDC < ©THEN I *RS:GOSUB2B00 
490 POKE56322,233i IFPEEK<203>< >64THENG09UB 1008 
380 POKE36322,224iGOTO310 
1888 ©ETA* 

1010 IFA»-"»"THENA»A»l t SYSCO, 16«A*B* IFA- 15THENA«0iREM»* 'CTRL' !*• 
1020 IFA»--S"THENB=Btl I SYSCO, 16«ft*Bi IF8= 1 5THENB -O I REM* * 'CTRL '2»* 
1838 IFA«-"H-THEND--Di REM»«F2«» 

1045 IFA»-"H-THENSYSOFi irPUT'WIE LAUTET DER NAME " I C»i SYSGS ,C«,8 1 SYS INI REM**F4* * 

1846 SFA«»-B-THEMSYSOFi INPUT-UIE LAUTET OER NAME " I C*« S YS INI SYSGL ,C«,8 1 REM»*F6 » • 

1047 IFA*« " THENSYSRV I REM* *F8 » * 

1058 I FA*= " ■* THENS * 1 :REM*»F 1 *• 

1832 lFA»-"fJ-THENS'2iREM«*F3«» 

1055 £FA*«-||-THENS'4IREM*»F3** 

!837 IFA»»"»'THENC»-CiREM»«F7»* 

1870 POKE 198,8: RE TURN 
2088 IFX<3THEN*=3 
280: EFY--3THENY-3 

22SP F0RV»8TO3:FORP-8T03:SYSl ,X-P ,Y-Vt NEXTP i NEXTV i RETURN 
READY. 



Listing zu "Joypaintingt. 



Commodore 64 



Grafik 



dem Joystick 



Variabtenliste 



5° - *o*e2* TT^^SSS^.l^m 



-5> 



Bedienungsmoglichkeiten auf 
einen Blick 



F3 (Schrittweite + Breile 2) 
oder 

FS (Schrmweite + Bieite 4) 
die Dicke des Zeichenstifis. 
Jetzt kann man anfangen zu 
zeichnen. 

Will man unsichtbar zeich- 
nen Oder loschen, driickt 
man F7. Em nochmaliges 
DrUcken von F7 macht den 
Zeichenpunkt wieder sicht- 
bar. 

Weifi man nicht mehr wo 
man sich befindet. so druckt 
man auf den Knopf am Joy- 
slick, und da, wo man gera- 
de stehi. wird em Punkl an- 
fangen zu bhnken. 

Will man das ganze Bild 
invertieren. so drtickt man 
auf F8. Man kann auch ge- 
stnchell zeichnen: wenn 
man auf F2 druckt. bleibt 
die Schrmweite (1.2 oder 4) 
konstant. Es wird aber nur 1 
Punkt pro Schritt gezeich- 
net. Man kann die Farbe. in 



Bedienung: 
Wahl der Zeichenstiftdicke: 
f| = Schrittweile und Breite I 

[3 = Schrmweite und Breite 2 

f5 * Schrmweite und Breite 4 

f7 = Zeichenstift unsichtbar/sichtbar machen 

Feuerknopf = Anzeigen der derzeitigen Position durch 
BUnken 

f8 = Invertieren des Bildschirms 

f2 = gesthchelt zeichnen 

Control 1 = Andern der Stifttarbe 
Control 2 ■ Andem der Bildschirmfarbe 
T4 = Speichern der Grafik 

f6 ■ Laden der Grafik 



der man zeichnet. willkiir- 
lich andern. Dies geschieht 
durch das gleichzemge 
Driicken von *CTRL« und 
»K Damn werden alle 15 
Farben des C64 der Reihe 
nach durchgeschaltet. Das- 
selbe gilt auch fur die Bild- 
schirmfarbe. Sie kann mil 
•CTRL- und -2« verandert 
werden. 

Und jetzt zum Laden und 
Speichern. Will man erne 
gezeichnete Grafik abspei- 



chern, so muB man nur F4 
driicken. Damit wird erst 
der Bildscmrm gelbscht. 
und es wird nach dem Na- 
men fttr die Grafik gefragt. 
Man gibt lhn ein. druckt •Re- 
turn*, und schon wird die 
Grafik gespeichert. Will 
man eine gespeicherte Gra- 
fik laden, so druckt man F6. 
Jetzt wird auch hier der Bild- 
schirm geloscht und nach 
dem Namen gefragt. Nach 
•Return- kommt der Giafik- 



Bildschirm wieder. und die 
Grafik wird geladen. 

Einzige Andenuigsmoglich- 
keiten: 

(1) Will man die Grafik auf 
Kasserte speichern. so an- 
dert man die 8 m Zeile 
2045/2046 auf 1 

(2) Hat man keinen Joystick 
zur Verftigung oder will man 
sehr genau zeichnen. so 
empfiehlt sich die Steuerung 
uber Tastatur. Hierzu sind 
folgende Anderungen vor- 
zunehmen: 

2 POKE650.128:REM*** 
Wiederholfunktion fur alle 
Tasten*** 
246 OF = IN + 27 
310 GCTA$= "!FAS = 

"THENA$="0 " 
312 IFAS = "Y"THENY = 

Y-S 

314 IFA$='B"THENY 

=Y + S 
316 IFAS = "G"THENX 

= X-S 

318 IFAS="H"THENX 
= X+S 

320 IFA$='TTHENY 
= Y-S:X = X-S 

321 IFA$= "U'THENY 
= Y-S:X = X + S 

322 IFA$= "N"THENY 
= Y + S:X = X + S 

323 IFA$="'V'THENY 
= Y + S:X = X-S 

324 !FA$-" " 
THENSYSSE.X.Y:FORV 
= ITO50NEXT 
SYSRS.X.Y 

490 IF ASC(A$)>96 OR 
ASC(AS)<31THEN 
GOSUB1000 

Es sind natUrlich noch 
sehr vie! mehr Anderungs- 
und Erweilerungsmoglich- 
keiten verhanden. ich hatte 
auch noch emiges einbauen 
kdnnen, wie zum Beispiel 
automatisch Kreise Ziehen. 
Elipsen, Quadrate. Bogen 
und vieles andere mehr, 
aber dann ware das Pro- 
qtamm so langsam, daB 
man nicht vernunfhg damit 
arbeiten konnte. 

(Martin Riethmuller) 
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Auf dem Alpha Tronic PC 
konnen zwar Programme, 
aber keine Daten auf Band 
gespeichert werden. Ge- 
sucht wird eine Moglichkeit. 
die daiur notigen Befehle zu 
ersetzen. 

I Wenzl. Alban-Stolz-Sti 20. 7BO0 Freiburg 




Seil uber einem Jahr ver- 
suche ich em Programm zu 
entwickeln. das jene Re- 
chenprobleme lost, die im- 
mer in Zeitschnfien zu fin- 
den sind. Dort heiBt es 
dann: Wenn ledes Kreiszei- 
chen einer Ziffer entspncht 
... und so weiter. Das Pro- 
gramm sollte umverseil ein- 
setzbar sein. Bei memem 
sind die Ausfuhrunyszeiten 
im Momenl noch wesenihch 
zu hoch. Vielleich! gelingt es 
jemand anderem, em 
schnelles zu entwickeln. Ich 
wiirde mich uber lede Anre- 
<jung freuen. 

Uwe Janice. Gios 46. 8330 Eggonfelden 

Mem Spielvorschlay ist ei- 
ne [Combination aus Panzer- 
schlacht und Strategiespiel. 
Darum nenne ich es 
»Panzer-Matt«. Das Spielfeld 
sieht so aus: Ein Gebirge 
trennt zwei Gruppen von 
vier Panzern. Neben iedem 
Panzer steht ein Haus. Von 
den Hausern ebenso wie 
von den Panzerstartplatzen 
gehen Strafcen aus, die sich 
verzweicien und um das Ge- 
birge herumfiihren. Ein 
paar Mauern, Teiche und 
Baume eruanzen das band- 
schaftsbild Die Szenene 
wird von oben belrachiet. 
Smn des Spieles ist es, das 
Hauptquartier des Geg- 
ners zu zerstoren. Die 
Schwiengkeit besteht dann, 
die eigenen Panzer so q>-'- 
schickt zu plazieren, daB die 
gegnerischen nicht mehi 
durchkommen konnen, Zur 
gleichen Zeil kann Ifflinfl 
nur em Panzer mi! dem lov- 
stick bewegt werden Wel- 
cher das ist, muB dutch 
Druck auf eine Trisle mil 
dem entsprechenden Zei- 
chen beslimmt werden. 
Weitere Schwienukeitpn. 
Die SchuBweite der Kano 
nen ist begrenzt. die Falu- 
geschwindigkeil ist auoh be- 
qrenzt. 

Wolfhnrd Hannmann, Diagonal*] V2, 20O0 
liambuig 26 



Hier ist die er- 
ste Ausgabe 
unserer neuen 
Rubrik »ldeen- 
ecke«. Zur Erin- 
nerung: Unter 
der Uberschrift 
»ldee sucht 
Ausfuhrung« 
hatten wir auf- 
gefordert, Vor- 
schlage fiir Pro- 
gramme zu ma- 
chen, die noch 
geschrieben 
werden muft- 
ten. Das Inter- 
esse war leb- 
haft. Einige 
sehr ausfuhrli- 
che Vorschlage 
muftten wir lei- 
der kurzen, da- 
mit moglichst 
viele Einsen- 
dungen abge- 
druckt werden 
konnten. Und 
hier die ersten 
Ideen: 

Meine Idee fiir den Sharp 
MZ731; Programm zum 
Drucken von Um.schlagen 
fur Musikkassetten und Pro- 
grammkassetten (Schrift 
und Falzlinien), 

Poier Wioland, Rownaii 9, 3418 Uslar 1 

Meine Idee: Mad Market. 
Ein Bombenspiel! Nicht 
leicht zu machen. Inleres- 
senten mcchten sich bitte an 
mich wenden . 

Svon CrUschow, Brooknna 24, 2000 Tang- 
sedl.Tei. 607 IS IS 



Idee: Flugsimulatoren mit 
der Moglichkeit. Inlands- 
routen naturgetreu zu flie- 
gen. So ein anspruchsvoller 
Flugsimulator fur den Com- 
modore 64 sollte eine an- 
sprechende Grafik haben, 
mit einer Gerauschunterma- 
!ung versehen sein und 
nach Moglichkeit auf eine 
kleine, einmotorige Sport- 
maschine ausgearbeilet 
werden, Man konnte dann 
zum Beispiel auch durch Zu- 
satzprograrnme vom Flugha- 
fen Miinchen zum Flughafen 
Essen/Mulheim fliegen. Da 
es nicht unbedingt erforder- 
lich ist, ein Flugzeug mit Ka- 
nonen zu bestiicken, konnte 
man den Feuerknopf auch 
zum Ein- und Ausfahren des 
Fahrwerkes verwenden . 
Die Grundidee zu diesem 
Vorschlag stammt ailer- 
dings aus Computerzeit- 
schriften. 

Hems Hlibnei, Oselbachsli. 33. 6660 Zwei- 
briicken 

Meine Idee: Ein Bundesh- 
ga-Tabellen-Prograrnm fiir 
den VC 20. Ich stelie mir das 
so vor, daB man von Woche 
zu Woche nur die FuBball- 
ergebnisse eingeben muft. 
w&hrend der Computer die 
neue Tabelle errechnei. 

Uwe Kocli. KMnei Sli 73. 4040 Nouss I 

Dallas oder der Kampf 
urns schwarze Gold. Das 
Spiel sollte fUr zwei bis zehn 
Personen auf dem Commo- 
dore 64 zu spielen sein, Ziel 
des Spiels: Man muB versu- 
chen, durch geschickte In- 
vestitionen ein Olimperiuin 
aufzubauen und reicher als 
die Mitspieler zu werden. 
Die Spielmoglichkeiten soli- 
ten umfassen: Bohrungen 
auf Olfeldern. Raffinerien 
zur Verarbeitung und Tank- 
stellen zur Verwertung. Am 
Anfang bekommt jeder 
Spieler ein Grundkapital . 
Auch Bankkredite sind mog- 
lich. Das ganze Spiel sollte, 
ahnhch wie bei Monopoly, 
den wirtschaftlichen Reality- 
ten und Moglichkeiten nahe- 
kommen. 



HolgerSoIIii, ABpoiiioide > 
uflen S, Tfil 0EH22/70330 



•190?. Bad Selt- 



Cs slort mich. daB das Li- 
sting eines Programms sich 
nur far einen Computerivp 
eignet und nur sehr aufwen- 
clig m die Programmierspra- 
che des eigenen Rechners 
ubersetzt werden kann. 
Meine Idee: Eine Reihe von 
Programmen, die diese Dol- 
melscherfunktion uberneh- 
uien. Noch besser ware es, 
wpim es ein groBes Pro- 
di, unm geben wiirde. bei 
d^m man am Anfanu ange- 
ben kann, um welchen Com- 
putertyp es sich handelt. 
hie ubrigen Sprachvarian- 
len sollten dann aus dem 
Speicher geldscht werden 
konnen, damit Platz fiir das 
anient liche zu ubersetzende 
Pioqranim geschaffen wird. 

Frank Halau, 1m HaseVme 39. 4470 Mep- 
pen 

Hochhaus-Dieb; Dieses 
Spiel soli fiir ein oder zwei 
Personen geeignet sein. Die 
beteilagten Spieler .sind 
Hochhaus-Diebe. Die Spiel- 
figuren werden mit den Joy- 
sticks bewegt. In einem 
Hochhausmit lOElarjen und 
jeweils 10 Zimmern werden 
vom Computer nach dem 
Zufallsprinzip 10 Geldbfr- 
sen in den Zimmern ver- 
steckt. Ebenfalls rein ziifal- 
lig sind auf den Etagen Tre- 
sore verteilt, die geknackt 
werden mussen. Ein Supei- 
schatz, den der Computer 
unsichtbar versteckt hat, 
stellt das Superspiel fUr die 
Diebe dar An den Ganqen- 
den befinden sich jeweils 
FahrslUhle. mit denen die 
Spielfiguren die Stockwerke 
rauf- und runterfahren k6n- 
nen. Wenn ein Spieler seine 
Spielfigur in eines der Zim- 
mer lenkl, in denen Geld- 
b6rsen, Tresore oder uar 
der Superschatz versteckt 
sind, ertbnl ein akuslisches 
Signal. Aber Vorsicht: Die 
Zimmer werden von VVach' 
m^nnem bewachl. li^Bi man 
sich von so einem erwi- 
schen, gibt es Slrafpunki*-, 
und das Spiel ist fiir den Ei - 
wischten vorbei. Der Mit- 
spieler kann sich dann sami- 
liche Zimmer alleine vor- 
nehmen. Die besten Gift* 
wmnchancen hat d^i. dpi 
alls Zimmer als er^tex be- 
trill. 

Holgei HolthouB, Gibiiillmweo B, 3000 
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Chopper Commander 



TRS-80 



Testen Sie Ihre Fahrkunste 
mit dem r\i 
Programm » LrhOppet 

Commander« 



10 GOSU812A0 

20 DIMGM <5S42/3)+2> 

30 GDSUB9S0 

40 REM ZEICHNEN DER FAHRBAHN UND DER SCHRIFTZUECE *** 

50 REM 
£0 REM 
70 REM 
80 REM 

50 CL5:LIN£(6.0)-U5. 8) . SETtLlNEiG. 8) - (E. 46 ) . SET: LINE(20. S) -<20. 28) . SET = LI?»E:C20i 
E)-t3I. ll>.SET,BF:LlNEU5.8>-<45. 5) . SET : L INE (30. 17) - (39. 23> . SET. BF 
100 LINE(3l. 1 I) -(50. llJ.SET:LINEC45.5)-(55.5). SET:LINE( 50. 1 1 ) -(75. 14) , SET :LlNEt5 
5.5)-(75.9).S£TlLINEU22.9)-(7B. 9).SETiLINE(5B. UW109. lS> . SET, Bf :LJKEC122» 91— f 
122, 23) .SET: LINE* 104. 23) -( 122. 23>.SET 

1 10 LINEC50. 14)-<66. 22). SET. BF:LINE<67. 15)- (75. 13) . SET. BF : LINE ( 103. 24)-c3E.24) .5 
ETiLINE(8S, 24)-(G9. 32) .SET XLINEU8. 2S)- (S9. 32> . SET, BF:lINEC 31. 24) -(47. 32) . SET: LI 
NE(50. 1 l)-(50. 14),SET.-LlN£(74. i9> - (S£, 22) . SET:lINE(G. 44) -<24. 46) . SET 

128 LINE*103. 3£>-(l03.24).SET:LINECS4. 6A> - 1 103. 37 > . SET:LINE(76. 38) -(89. 32 J . SET :L 

I NEC'S. 38) -(75. 38) . SET:UNE(39. 24) -f 39. 28) . SET: LINEC 40, 2S) -< 77, 28) . SET:LINEt20. 2 
8)-(38. 3B).SET:'LINE(30. 3l)-(30. 38) , SET JLINE t30. 38)- C38. 38 > . SET : 

130 LINE ( IS, 35)-(22. 38) . SET. BF: LINE (47. 38) -(47, 44) . SET 

148 PRINT3960+23. START - ZIEL" ! : PRINT30. : : PRINT370&+5. CHRK92) : • PRINT3704 * 1 
3.CHR*C92); 

150 PRENT3S32+4i.CHRM94>l 

160 PRINT3575+56. "GAS" ; :PRINT3703>54, "SI =0" : : PRINTa7E7*54, n S2*0"; 

1 78 PR! NT3575+5S. •♦"I CHR* ( 32) ; " " : CHR» C94 ) ;CHR* ( 93) I 

138 PRINTS29. "EINGOBE" ::PRINT3E4*41, "SP 2-" » : PRINT34 1» "SP l-"t 

130 REM 

200 REM 

218 REM 

228 REM *** DEFINITION DER WRDENPOSITIDNEN 
238 Xfl)a48iY(l)«40:Xf2)=4EiYC2)=62 
240 REM 
258 REM 
260 REM 

278 REM *** EINGflBEQBFRAGE SPIELER 1 +** 
2S8 PRINT347. " " ; 

298 RI*=INKEY»: IFRI »=" "THENGOTO290 

308 IFRI*="S" THENPRINT39B0. "SPIELER 2 HAT VERLOREN "UJQ 
QT071B 

310 IFRI»<"l"ORRI») "9"THENG0TQ29B 
320 PRINT367. RI»; 
330 RIU)=VAL(RI*) 
348 RI»--" 

350 IFRU1)=6THEN FV( 1 ) B FV < 1 )+l : FU C 1 > =FU< 1 ) 
360 IFRI(S)«4THEN FV C I )*FV (1)— WFU.CI3 *FU( 1) 
378 IFRI(1)=2THEN FV< 1 ) =FV < 1 ) :*U<"1 >=FUt 1 )-l 
338 IFRU1)-8THEN FV( 1 )=FV (1) :FU< 1 ) =FU( 1 )+l 
390 REM »** SCHRAEGFQHRT FUNKTIOhiEN *** 
.'i08 IFRI(l)=5THENFV<l)=FV(l>:FU(S)=FUa ) 
618 IFRK1 ) = lTHENFV*l)=FVf 1 )-l : FLU 1 )=FU ( 1 >-l 
628 IFRI(l)=7THENFV<l)=FV(l>-l:FUf 1)=FU(1)+1 
438 IFRI(l)»9THENFV<U=FV<l) + l:FU(l)=FU(l)+l 
648 IFRI(1)=3THENFV<1)=FV( 1 ) +1 : FLK 1 )«FU ( 1 )-l 
458 PR*NT3703+57,Fua) ":FVU>S 

668 XA<1)«X( 1 ):YA(l)=YCl):X(l)=Xtl)+FV(l):Ya>=Y(l)-FU<l) 

678 G0SUB498 : IFPOINT< X a ) . Y< 1 ) ) THENFORI=1TO150: RESETCX < 1 ) , Y( I ) ) :SETCX< I ) . Y<1 ) ) 

:NEXTsPRINT3960. "SPIELER 1 HAT VERLOREN *;:G0TD7ie 
438 S?- 1 • SET (X(l)iY<l>) ! RESET < XfU 1 ) i YA ( 1 ) ) : GOTO500 

498 IFX(SP)=45ANDY(SP)>«39THENPRINT39E0. "SPIELER"SP"HAT GSWONNEN" ; : GOTO710 ELSE 
RETURN 

508 REM *** EINGABE FAHZEUG NR. 2 *** 
510 A**INKEY* 

520 RI»=INKEY»: IFRIS=""THENGOTO520 

530 IFRI*="S" THENPRINT3960. "SPIELER 1 HAT VERLOREN "tlGOTO 
718 

548 IFRIt<M"ORRI*)"9"THENGOTO520 D,„„ rftmm 
558 PRINT3644-47.RI*; Listing lum Programm 

560 RI<2)=VAL(RIf) »Chopper Commander.. 

578 IFRI(2)=&THENFV<?)=FV(2) + i:FU(2)=FU(2) - dem schnellen Renner 



Maximal zwei 
Personen kon- 
nen gleichzeitig 
an diesem 
rasanten Spiel 
teilnehmen. 
Wer ist der 
schnellere? 
Aber bitte fah- 
ren Sie vorsich- 
tig, der einge- 
baute Flieh- 
kraftgenerator 
ist sehr 
tiickisch. 



TBS*** 



Das Programm ^Chopper 
Commander* wurde in Le- 
vel 3 Basic fiir TRS-80-Com- 
puter geschrieben. Man 
mufi sein Auto geschickt 
entiang emer Rennstrecke 
steuern. Der Fliehkraftgene- 
iator sorgt dabei fiir einen 
abwechslungsreichen Spiel- 
ablauf. Zu sleuern sind die 
Fahrzeuge mit folgenden 
Tasten: 

1 — schrag nach links unten 

2 — nach unten 

3 — schrag nach rechts un- 

ten 

4 — nach links 

5 — Geschwindigkeit halten 

6 — nach rechts 

7 — schrag nach links oben 

8 — nach oben 

9 — schrag nach rechts 

oben 
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Chopper Commander 



580 IFRI<2)=4THENFV<2)=FV(2)-HFU(2)=FUC2) 

53a IFRK2)=2THENFV(2)=FV<2):FU(2)=FUC2)-1 

S00 IFRK2)=STHENFV(2)=FVC2)sFU(2>=FUC2)+l 

E-10 REM **♦ SCHRAEGFAHRT FUNKTIDNEN CAR 2 *** 

G20 IFRK2)*5THENFV(2)=FV(2)»FU<2)=FU(2) 

G30 IFRI(2) = ITHENFVC2)«FVC2)-1»FU<2)=»FUC2)-1 

640 IFRI(2)=7THENFVt2)*FV(2)-l:FUC2)=FU(2)+l 

650 IFRI(2)=9THENFV(2)=FV(2)+l:FU<2)=FU<2)+i 

660 IFRI(2)«3THENFVC2»=-FV(2) + liFU(2)=FU(2)-l 

670 XflC2)»X<2) iYA(2)=Y<2) : X i!2) =X C2) +FVC2) :Y<2)=Y(2)-FU(2> 

539 PRINT5)703+57-»'E4, FU(2) I" ";FV02); 

590 SP=2iGOSUB490 : IFPOINTt X (2) . Y<2) )THENFORI=>1TO150: RESET ( X f.2) » YC25 ) :5ET<X C2)» 
V<2) ):NEXT:PRINT39G0, "SPIELER 2 HAT VERLQREN , 's:GOTO710 
7130 SET(Xi2). YC2) )» RESET aAC) t Vfl(£J ) *C0T027a 
710 -3RT=1TOS80:NEXT 

720 PRINT39SP1. "DRUECKE ' C ?UM NEUEN START "i 
730 A*=I.MKEY1; 

A«*rNKEY<-i IFA**"S"THENG0T075a ELSEGOTO740 
^50 C'_ , :.:PRINr"WUEMSCHT DU EIN NEUE5 SPIEL <J/N)";: 

760 A**INKEYfc!lFA*-""THEN7E0- ELSEIFA*=" J"THENRUN20 ELSECLSxEND 

770 REM »** ENDE DES STEUERUNGSTEILS BEIDER AUTOS *** 

930 LINE'S. 0)-a27, 47), SET. BF 

990 PRINTS20, "CHOPPER COMMANDER II" I 

•000 LINE(39, 7)-C74.7),R£SET«LINEUl, lE)-(12i. 16) . RESET: L INEC39. 7) -< 1 1 , 16 > , RESET 
:LIN£t74,7>-i:i00. IB) » RESET :|_IN£( i 1 » IE) -< 1 1 . 25) . RESET: LINE (121.1E)-(12I.25). RESET 
: LI NEC 1 i , 25) - f 29. 25) , RESET 

1010 LINE'' 40, 25) -C9l .25) . RESET iLINE < 101 , 25) -C 121. 25) t RESET 

1020 L I NE ( 74 . 7) -(74, 25). RESET : LINE 1 44, 7) - <44. 25) . RESETi LINE<:29. 23) -(39. 27) . RESET 
. BfsLlNEiSl. 23) -C 100. 27) . RESET. BF 
:030 RESET 1 1 1 7, 15) J PRINT 325E+5S, "IK" ; 

0&0 PRINT976B+ IE. "GESCHRIEBEN VON INGO KOCH" > 
1050 GETS 10,0)-U27.47),G,G' 
10E0 FORr = lTD200."NEXT 
1070 PUT8*0. Zl)-U27,47). RESET. Of 

I.0S0 PRINT320. "CHOPPER COMMANDER 1 1" i : PRINT37ES+16. "GESCHRIEBEN VON INGO KOCH" 1 

1090 PRINT3B9E+ 10, " (ENTER) FUER REGELN I (EINE TASTE) ZUM START" 1 

1 100 fl**INKEY»: IFAI.a" "GOTO! 100 

TUB IFA*-CHS*U3)THENGOTO1120 ELSERETURN 



TRECKE ZU 

BRINGEN. ABER FAHR NICHT ZU 5CHNELL, 
GTEUERUNG UNO ANZEIGENi 
1130 PRINT" 



DENN DIE FLIEMKRAFT. 



.340 PRINT" 



1 - SCHRAE3 LINKS UN TEN 

2 m GERADC NftCM UNTEN 

3 - SCHRAPG RECHTS UNTEN 
* » GlZRAOE NACH LINKS 

5 « GESCW I ND I GKE I T HAL TEN 

6 - GERADE NACH RECHTS 
7 = SCHRAEG LINKS OBEN 

8 - GERADE NACH OBEN 

9 = SCHRAEG RECHTS OBEN 
1130 PRINT"BENUTZE DIE TOSTEN DES I0ER- BLOCKES. DAS SIND DIE RICHTUNGEN" 
1160 PRIMT3836+16. " <EINE TASTE) ZUM FORTSETZEN 

1370 B»=IMKEY*i IFA*=" "GOT01 170 

1320 CLS:PRINT"DIE AUTOS SIND ZUERST AUF DEM START/ZIEL STRICH UND NOCH NICHT 

DICHTBAR" * PRINT"UNTER <CIMCQBtT> GTEHEN JEWEILfl DIG LETZTCN EINGABCN DEP. GPIELER 

1.190 PR [NT"UMTER (GfiS) STEHT DIE GESWINDIGKEIT IN DIE VERSCHIEDENEN 

R2CHTUNGEN. STEHT VOR DER ZAHL EIN MINUS. SO ZfiHLT IMMER DIE 

DUfiCH DEN 2. PFEIL ANGEGEBENE RICHTUNOl SONST DIE L. 

1200 PRINT" DFR COMPUTER ERKENNT NUR WENN EIN FPHRZEUG IN DIE BAMDE 

RAST , NICHT fiBER WENN ES ' DRUEBERSPRINGT' . 

SOLLTE EIN FflHRZEUG DRUE BE R GESPRUNGEN 3EIN. SD SEIT SQ FAIR 
UND DRUECKT * S* ZUM NEUEN START EINES RCNNENS. 

.1.210 PR rNT"UND ZWAR MUSS IMMER DER SPIELER ' S' DRUECKEN, DER NICHT UEBER 
DIE BPNDE DER ACT 1ST 

1220 PRINT3B9S+1E. " (EINE TASTE) ZUM START 

1.230 A*-INKEV*i IFAK) " " THENRETURNELSEGOTO1230 

1240 CLS:F0RI«15383T0I539G 

it 230 RE ADO 

12S0 POKEI.A:NEXT 

1270 DATA73.4G,75.46.32. S3, 111, 102. UE. 119.97, 114, 101.32 
1280 FORI-15438T01S522 
1290 RE AD A: POKE I. A: NEXT 

1.300 DATA84, L04. 105. 115, 32, U2, 114. 111. 103, 114, 97. 10S. 109, 32. 105, 1 15, 32. 119. 1 14* 
105, HE. HE. 101. 110.32.9S, 121,32. 73.46. 73, 4G, 32, S3. 111. 102. 1 IE. 119,97, 114. 101,32 
1310 FORI*13552T0135E4 
1320 RE AD A : POKE I . A » NEXT 

1330 DATAES. 111.32.78.79,84.32,99, 111, 112. 121.33,32 
:340 F0RI-156IET015E24 
1350 READA: POKEI • AiNEXT 

13&0 DATAE5. 100. J 00. 114. 101. 115.58.32.32 
1370 FORI=15744TO13S0S 
;380 RE ADA i POKE I . P : NE X T 

1390 DATA73.46, 73.4S. 32, 83. Ill, 102. HE, 119,97. 114. 101,44,32.73. 110. 103, 111,32.75 
■ 111.99. 104,44. 32.80.97. 117, 108.45. 75. 108. 101. 101.45,03, 116. 114. 4E. 32.50. 49.44, 3 
2.53.54.53. 55.32. 72.97. 97, 110.32.49,44. 32.71. 101. 114. 109.46.32, 32.32 
1400 PRINT3E40, "HIT "CHR*(34) "ENTER"CHR*(34) " TO CONT" 
1410 fl*-INKEY* 

1420 fl«-INKEV*i IFA»«" "G0T0142B 
1430 RETURN 



Corn ^nc/er„ 




Listing zum Programm 
»Choi>p<ir Commandar« 
(SchluRI 



Nun eine kurze Progrnmm- 
beschreibung: 

Die Fliehkraft wird in den 
jeweiligen Fahrzeugsleuer- 
teilen fesigeleql. Die Vana- 
blen FV(1) und FV(2) erge- 
ben die horizoniale Kraftein- 
wirkung und die Vanablen 
FU(l)und FU(2) die verlika- 
le. In den Zeilen 460 und 670 
werden ieweils die neuen 
Positionen der Wagen be- 
rechnet. 

Genauere Angaben ste- 
tien in der Spielanleitung, 
die nach dem Programm- 
siart erschemi. (Ingo Koch) 
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Tl 99/4A 



*nson ship' 



Sternen-it 
abenteuer 

» Rescue Ship« ist ein Weftraum- 
ahenteuer m'rt guter Grafik fur 
den Tl 99/4A unter Extended 
Basic. Es besteht aus drei Spiel- 
stufen. Schnelle Reaktion ist da- 
fur no tig — und ein Joystick. 



to 



r\ ie einzelnen Stufen wer- 
U den auBer der ersten 
als Anwenderunterpro- 
gramme aufgerufen und de- 
finiert, von denen aus wie- 
der Unterprogramme aufge- 
rufen werden. Zeile 40 mit 
dem Befehl »ON WARNING 
STOP- dient der Sicherung 
gegen Ausfalle oder Storun- 
gen, die in der 16-KByte- 
Ausstattung aufgrund des 
Speicherbedarfs (vor »RUN 
ENTERt 10658 Byte) auftre- 
ten konnen. Dem gleichen 
Zweck dienen die RUN-Sra- 
lements in den Zeilen 60 und 
490. Besilzer der Speicher- 
erweiterung konnen diese 
Teile dement sprechend ai> 
andern. Die Bedeutunq der 
Variablen gehl aus dem Zu- 
sammenhang im jeweiligen 
Unterprogramm hervor. 

Nach Eingabe des RUN- 
Befehls fiagt der Computer 
nach dem ordnungsgema- 
Ben AnschluB der Fernbe- 
dienung. Gespielt wird mit 
Joystick I; durch Drucken 
des Feuerknopfs beginnt 
der Computer mit dem 
Hauptpiogramm. 

Spieleziel: 
Keinen durch kom- 
men lassen 

Das eigene. weiBe Raum- 
schiff erscheint am linken 
Rand, das gelbe. feindliche 
Raumschiff nahert sich von 
rechts. Erreicht es unbe- 
schadigt den linken Bild- 
schirmrand, hat man verlo- 
ren — es sei denn. die Punk- 
tezahl as! hoher als 50. dann 
erhalt der Spieler drei 
Raumschiffe. Er ist in die- 



sem Fall erst besiegi, wenn 
dreimal das feindliche 
Raumschiff das Spielfeld 
passiert hat. Pro AbschuB 
eines Gegners erhalt man 2 
Punkie. 

In der zweiten Stufe an- 
dert sich auBer der Farbe 
der Gegner (rot) auch deren 
Zahl (2) und Bewegung: Statt 
stur geradeaus zu Diegen, 
nehmen sie einen Zickzack- 
Kurs. Fur zwei Abschusse 
gibt es 400 Punkte; drei 
Raumschiffe erhalt man ab 
2900 Punkten. Innerhalb der 
zwei ersten Stufen sind die 
Bewegungsmoglichkeiten 
des eigenen Raumschiffs aui 
ein Rauf- und Runterfahren 
beschrankt; Seitwartsbewe- 
gungen sind durch Andern 
des MOTION-Befehls mbg- 
lich. Beachten Sie aber. dafi 
die Variablenwerte der Joy- 
sticks ±4 betragen. Die 
hochste Zahl, mit der man X 
und Y muluplizieren kann. 
ist auBerdem 31. 

Ufos, Meteoriten 
und schwarze 
Locher 

Das Bewegungsmuster 
der dritten Stufe ist kompli- 
zierter: Sie konnen nicht ein- 
fach stehenbleiben, son- 
dern haben erne Grundbe- 
wegung (vergleiche Zeile 
1190). Die dritte Stufe ist 
nicht nur die schwierigste, 
sondern auch die entschei- 
dende. Hier werden die 
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30 !»CCPTHIOHT BT I5UTH OOtt • UH LA-OS TRA5S5 9*7990 PKZSIftIC8S8APD/B0 
B£JfSra»26.10.198?*"»«««""« •••••••••••••••• 

40 Of UAUIKO STOP 

50 CALL CUa CALL 30 :: CALL Tl :: DE7 S>IR(UX>>145)-IO II I-ML 5 
60 :: tr thd ACT 70 2LSS 80 

70 GALL 52 : : STOP 

dJ Efiofa :: CALX LOCATE^ '- II CALL L0CAtS(f 3.H.245) It CALL 
C0LOB(#4.12) 

90 CALL HCTIQf#r4,0,-28) CALL L1(4,S,») II CALL POSITICaW.X.I) 
: I UYKMItt X*X : : f-ttD :: GOTO 60 
100 STOP 
1 10 SOB TL1 

120 KB 1*30 TO 5TI? -1 :: CAU 5CCl3{-20,i»5Ct1l0,I/2,-7.I/2) IS 
BXXZ I :: CALL COLH 

130 DISFLAT AT(10.l)BnP:"«U fcaben lfcrea is(lni Blent HfMUtMIa 
bagptbUla ist ' . :-:et!« 

140 fsri"31 TO 1000 :: MB I :: DISPLAY .r ." 10. 1 )HU5S AIL:*de»n*aB 
wlrd Ibx rmawehlff i*r*to*rf :: CALL 00(1,500) CALL T STOP 
150 MHJBD 
1*0 SOT t 

170 JOT P-SXD"13*5 14 0X7 Z>UI>"196-1 :: SEP T*UI)*252-I26 : : POB T» 
1 TO 28 BAID0KISS I :: CALL SPUTB(* I ,1 W.P.I.X.T.T) : : KZZT I 
180 POB 1*1 TO 100© :; im X :: CaIL CI£A> 
1-90 SUBWX 

poo sua ii(z.z.tT) 

210 CALL J0T5T{l,l,T) :: CALL HOTIOUC* 1 .-T'6,0) i: CALL LET. I, 
tf.S) ii IP 64 TSXS 260 

220 CALL SOOX0(-4OO0.5O0,22, 1600,22-1,22) it CALL PCSZtIW(*l , 
Z.T) :: CALL L0CAZZ(*2.Z,Z) 

250 PCS 0-1 MS:: CaIL C0lICl»2>I,ia.C] :: TP C— 1 tSD CU 

10(1) i: CALL 50UXD(-4000, 110, 22, 146, 22.1S5.22. -7, 22) ti GOTO 

250 

240 mi e t; CALL LOCA7S{»2.250.10> II GOTO 260 

250 CALL LOCA7S<*2,2t0.10) i: PISPIAX AT(1 . 1 ):USUQ"|r H"2 El 

BUM! IT 

260 CALL GOLKdX.13,12,0) II IP (0—1 AKtt Z<26)0B tOM 

AL L TL1 KLSt XT 2-1 THES rT-M»1 
270 60T0 210 
260 SU3ESL 
B» tn 3F3 

500 CALL ML3?Bir*(ALX) 

310 ClLL a«LT»(«1 .142, 16.C2, 10,0,0) : CALL SKXn(a2,M3.1ft.2 

43,10,0,126) II CAU afBlH(t3,lV4»2,100,2«,0,0) 

520 P02 1-4 TO 10 :: CALL SltlTSOIl, 136.1 . 1 ,1 .Qr28) :: IXZT I 

330 stassu 

340 SOT OT 

350 CALL CEAR(142,*e010PZP3PC60C*) :: CALL CHAB( 1 3« . " 1 8 54 TPPP? 
P3CA2-) i| QaLL CEA>(13«,"i0103654P13e") 

>60 CALL CaAl( 135. a PraA3A2ABA3ABA2 B ) It CALL CGLOB(13,7,2) :; 

CaU scam(2) 

370 CALL BCHAa(2* i 1,l35,32) :: CALL SCHA1(25, 3,135, 24) :: CALL 

r .::. ."<.• ■ it CALL CBU{£1 .15.13S.C) 
360 CAU PCBiati?, 17,135.20) i: CALL GaA»{l36,"P777r7P7p7P7P7P 
7") It CALL COUa( 14.5.16) |i CALL TCBAK(l , 31 .136,72) 

390 scsno 

4O0 SOB S2 

410 P>100 ti CALL MGTIOl(M.O.O) 

420 D1«MD»l2-S D2^JO-l2-6 :: CALL SPO HEP • - . - - . 

:: CALL DUtK 4,13,4.2,lO0,24fl,HZ.0) :: CALL M0TIO3r(f 3.01 ,0) 
43C 01«R1B»l2-6 i: D2^JO»l2-6 

mo call posiTiosoie.z.T) 11 radoriq x«z ei bi-b u h2«b 

450 CALL MOTI0S(*7,O1, -10^6, D2.-10^3,D1 ,0^4^2,0) :: p»tt | 

.:=0) :: CALL LOC4TX(«6.a2,?30.P4,B2.25O) 
440 CALL C0l09(«7,7,*,e,7) :: P>P-400 :: CALL L2(7.£,D1 ,Zt2,P,T C) 
470 I-I+l :: IP I 15 TBD 430 

460 DlSPUtl AT(i3,i): B tl« txim Sie bull ttrUiaizl.starUA ■ 
1* nun, us dm :. **rnlchtm uod ::• kolo&l* 

ib rettac." 

490 MB I»1 TO 26 :: CALL CS(P.I) :: CB 1 :: CAU CISAB II 2 CI 500 
5O0 CALL S3 

510 suanD Ljg^ng zu H R e scue Ship« 

520 SUB TX2 
530 CALL C0L16 

540 D IS FLAT Al(l2, 1}BASS ALL: ■•Ie Mien sles ta?f»r (mhit, 
■^«r der £tgo«r ; «ts*rker. werden *erato*rs!" 

550 CALL CO(l, 5) :: CALL SOUCIS(O) :: CALL T tl STOP 
560 SDBUm 

570 SUB L3( 12,12.0' ,a2,P,F?J 

500 II ,12. 81. ST ■£ ii SBIT1,S2IS2— 10 

590 CALL JOIST* 1,1,1) CALL MOTXOatf 1 ,-1*10,0) il CAIL UT(1 
,V,S) :: ZP S«>0 TEIM CALL SC0BIl(-«COO, 16000,22,4000,22,500,22 
,•2,22) H&B 660 

600 CALL P0SITI0li>1,Z ,1) :: CALL lOCATZ (•2,1.1) II POB I ■ 
1 T03 CAU C0U0(#2 ,*7,25,SZ) IP BZ*-1 TED CAU 0(7) XL 
82 620 

610 D1 ,SElT'«0 

620 CALL JOISSd.r.I) :: CALL MOTIOS(«i ,-T-lO.O) 
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630 CALL CCIB0(#2,t6,25,3T) :i 12 BT~-1 HO CALL 0(6) :i D2.S 

sxt2-o 

640 i1-s1-5i £2-k*b- ;; 1? (eot ki-0)abd (eot x2-0) tees c 

AU : BATE ■ . .. - n XJLSJLaT :: 3UBX2I? 

650 KBIT I :: CALL LOCAIBt*2,240.IO) 

660 CALL P0S1TI0X*>7.X,T) L7 Y>«160 OK I<-55 IKES D1— B1 is CAU 
M0TICB{t7.:U,32ITl ,83,01,0) :: CALL BJLOOl7,3,D1 ) 
670 CAU JOTST(M.I) :: CALL HOIIOKftl , -1*10,0) 

660 CALL ?0SITI0S(|6,T,X) :i IT Y>-160 08 T<«55 XEXS B2~ S2 is CALL 
HOTX0K{86,D2,SBIT2,84,D2.0):! CAU 87300(6,4,32) 

690 CALL OQIBC(83.#7.1B„Z) :: CALL CCXECOT 4.86.1B.T) :: 17 I— 1 08 I 
—1 THE* TT-TT-1 ( : IP K2900 08 TT-4 JEM CALL TO 
700 OOTO 590 
7)0 SMBG) 
720 SOB C(Z) 

730 CALL C0L0B(aE,l6) II CALL OOL08(*Z,1) M CALL SOUBB(-4Q0G, 
110,22,300,22,17000,22.-8,22) 

740 CALL POSI7I0X9X.T.X) II CALL LCCAXBP Z.24C.X) :: CALL BOY 
IOX( Z.0,0) 

750 sobbed 

760 SUB S3 

770 CALL P0eiri0fflrOT(&K2*2e)<*1,X l T} ii CALL CLBAB :: CALL SZ 
LSPITB(ALL) 

780 A«X»T : i BaXDQKISS A :: CALL SCB2ES{2) :: CALL C0L16 

790 3*"il* b*wtgts Blah alt hohar r ■..-.<■. * flureh dai all 

•of lie ftgnirlacbe bull hln. a 

800 A» a ACHTUS6fMtBQrl*«naebmarw koeant-n bliuaehaell mnftanc 
baa, blaek bolaa al> *u**aug*a." 

810 DISPLAX AT(8,1 JXRASE ALL: t ; L 1 . - . black fcolei knaui si 

cht veralcbtet Mrdsn. Hiebao ala lui ." :: CALL SB 

820 P18PLAX AT(24,1): "HESS FBI TO ESTEB" i: CALL 30108(12,2,2 

) 

8V 3*0 ir CALL XXT(1.¥,8) IP S-O THEB 8>0 SLS5 CALL CLSAfi 
840 CALL CHAB(137,"0*) II CALL 00108(13.7,6) li CALL BCBA8(24 ,1 
,137,64) 

850 X-0 II CALL SCR8SS(7) II CALL CL8AB n CALL COLOB(1,2,2) :: 
CAUCPl(YA) ii CALL COLOB(12,13.2) 

B6c poa xaeoxwa to o snf-50 11 call hckab(24, 1,137.32) :: &is 

PLAY AT(24.1) SIZE(IO): 031X0 *ll*a'i X si fr»7J9"SfiC0-1 

870 17 SOC-Xc-0 SOI 0A1L T3 XUE UJDQMIXZ B 

880 H1-LBT(BXD a 5>«1 n 17 Ht-5 THXX 8?-> ELSE 01 81 C&SCB 9CO. 

910,920,953 

890 BEXT I :: CALL S4U-X) 

900 BLSPUX AT(24.15)SLXE(2)i *XS" t: CALL H(H,X,P) :: BETUM 
910 CALL BC8.P) M BSTOBJI 

920 DISPLAX AT(24,15) SIZBt2)i "US* II CALL 0(8, I,?) :: B3TUBJI 
930 DISPLAX AT(24.15)SIZB(2):*OK a :r CALL 6(E,X,F> II B2TUBX 
940 SUBSET) 
950 SUB SB 

960 CALL CKAB(t43."10l0103838PX a ) I : CALL CBAB(l30,*1010*) C 
ALL CBAB(l35, a 8A767770A0202020*) :: CALL OHA3(156,"7870A2XPA£7Z 
PCP8-) 

970 CALL SPfllTKIl, 143. 16,230,122) :i CALL 5781x3(8 2.130.1 ,2*0, 
100,-126,0) 

980 BXP XT-II?(HIB-170>-e5 

990 FOB 1-3 TO 28 ii BASDCXIIE 1 :: CALI 37BXTX(«>X ,135,14,82. 122, XT, 
XT) ii IXXI I 
1000 SOBXMX) 
1010 SUB B(X,P) 

iow p-p»4ooo n dtp B-:*T(>jn>»6)-3 ii AunxMitK x"sqa(xj M i-xn(a 
xd*25)*3 

1030 call o0lc**i,2) :i call sodbbc -4000,1 10,22 ,110,22,198,1 9,-8.22 

) II JtlBBOKIZS I li CALL H0n0X(M,S,S) 

1040 POB 0-1 TO 15 II CALL •OTST(i,X,X) ii CALL *I0TI0B(*1 ,-T«7,X*7) 
li CALL COIBCQM ,«2,&0,0} :: IP C— 1 THEB CALL TL3 

1050 CALL DXSTAICX(|rt,*Z,C2) n DISPIAT AT(24,19 )SIZS(5)iOSXBH)*'*4 f.8 
■iS0B(C2) II BEX". Q :: CALL SOUBTi( -4250, 440, 25.220, 22,880,22,-1 ,22) 
1060 CALL 00108(81,14) II aABDQMZt I n CALL HOTI0S(#I,ET,ZT) 
1070 SURRJD 
1080 SUB U(E.a.P) 

1090 P-P»2O00 ii BAXDOMIZS lOG(X) :s 2-XBT(BXD*25)*3 
1100 CALL COLOR (M, 7} :: CALL PATTBHB(«1,1J8) 

mo call shci.h.p) n call colgb(8i,i4) n call 

1120 SUBBED 

1130 sub 8<x,a,p) 

1140 P-P-1O00 li BAXDQMXZB 1*100 (Z-K J :i I-IBT(SXD*25)»3 
1150 CALL C0LCa(ai,12) :: CAU PATT3BJI(BX.!56) 

1160 CALL XH(X,H,P) :: CALL C0LC8(»X,14) ;: CALL ?A?TBaSHI, a 35) 

1170 SUBEE3 

1180 SUB TH(Z,B.P) 

1190 CALL JOTST(l,Z,I) IS CAU M0?IOB(» i , -1*7-25 ,Z a 7) CALX 8X1(1. 
W,8) II IP (NO TKBB 1230 

^^QQ a-a-n n call soraD(-400o, 16000,22.8000,32.-1,221 :: call ?03itio 

B(in,X,T) »1 CAU LOCATE (#2, Z.T) :: CAU COLOB0M.16) 

1210 pa i-i ro J 11 call : • .* . 11 17 c— i TSxa 11 

CAU C0L0R92,1) I: CALL SO0BB(-l0OO, 110,22,440,22,-4.22) :i 503SXIT 
1220 BUT I 

1230 CALL 001021*2,1) ;: FOB 1-1 TO 2 :: CAU C0LfC(8l ^J.IO.C) n XT 

C— 1 THEE S-7-2000 :: CAU SOUJDM-4O00, 110, 20,110,20, 15OO0.2O.-8, 15) 

1240 HBXT 1 : : IP ptf-0 THEE tt m TL3 ELSE 1190 

1250 SUBKKD 

1260 SUB C(B,X,P) 

1270 CAU D(H.X.P) i: OAU H(B,X.P) u CAU 8(H,7) 
1280 SQBXBI) 
1290 SUB COtl 6 



1300 POK 1-1 70 14 13 CAU COL0B(l t l6,l) II 83X1 X 
1310 5SSEXD 
1320 SOS T3 

1330 CALL CLZAB :: p*"- 00116 :: DIS7UY AI(13,1 ):*ala bafcea olctt sab 
r s«nu« •aarAla.ua aicb ao t«rtaIdi«tea.£B7BHL ZUB S31BS?23SStCiXS3BS- 
1340 CALL SOSEBS(-l) II CAU C0(l6,l) :: STOP 
1350 5BBEB8B) 
1360 SU3 CG(l.Z) 

1370 P0£ I»1 TO X :: VBXT X II POft I-ifi M 1 Stt? -» CAU COLOBfllX 
,1) is BUT I 
1360 StTSZSD 
1390 SUB XI 

1400 34 TA 32SCU3 SHXP.l SPIELES ,cre»-.»lkif »1*tij^ ty.kMtb (oa u 1 93M, 

mmrnmim 

1410 P'Ti COLlfc :i P'*.T- SCBX3E(2) :: BESTOU 1400 :: BEAD AS.BS.CI.C2I 
.Df :: PCS X-1 TO 20 :: DLSPLAX ATtX,X):U :: EBXJ I CALL C8A1(I40, 
Bt) 

1420 CAU ¥CEA2(6,6.140,11) :: CALL TCHAB(7,1 3,140,4) :: CAU SCBAE(6. 
6,140,6) i: CAU HCHAE( " ,8,140,6) 

1430 P08 1-1 TO 5 ii CAU BC3AB{!l*I,e*l.l40) :: EXZT I 
1440 708 1*6 TO 17 STEP 5 II CALL BCBAI(X.1B,140,5) n XXX? Z 
1450 OAU TCBAB(7,1B,140,4) n CAU TCBAB(12, 22, 140,4) 
1460 BLS7LAX AX(18,7)j3I n SXSPLAI A2(22,2):Cl^28 

1470 POB lad TO 16 si P08 2-2 TO 14 i: CAU CCLC8fC,X,2) ll BUT B it 
EXlt 2 

1480 BATA "UBBTJTBUIXZS SIS. 09 DIB PS8XBSDISX7BS ElCaritt AE3S3CELC3SZX 
•JED DAB ALF8A-LCCX AUSSESCSALTEX X5T 

1490 EBSTOBZ 1480 zz 8EAB AS n DISPLiI AT(13,1 )EBAS£ AU:A» li CAU* 
79 

1500 pait XEX(1,W,S) it LP S-0 THSX 1500 XL2Z CAU Cpl(T2) II CAU CPl 

(T2) la CAU 07 

1510 SUEES3 

1520 S«* 54(PJEXTB) 

1530 DISPLAY AT(13.1 )EEA52 AUi'SIX BAEXB DBS OSOXES S2SC?2ASE>,-'0D0(5E 
SIB 1KB rBATSS.SXS STS0E7JI AB7 BXE BXPEEIIE K 0LOX X 1 S0- a 
1540 DISPLAX AI(l7,1):*DOBS VEBSES SLX IE DIB ESP3XEDB3S AffRXBOPKEX-- 
VEXE SIX GESUBSSXD TOBXTX EABSB." 

1550 CALL SB 1 1 CALL CPO IS CALL CEAB(143."EC80PB7APE70XO a ) 14 CAU 57S 
XXB( 1.143.16.75.10,0,40) 

156g 6AXLL 00U«\'»,14,1) :i POB 1*1 TO 4 11 70B 12-1 TO 5 n CAU 80TX0 

E(4I2-Z*5,0.0) 11 CAU S781TE(8I2*I*5,143.7,47»X2*12,130.0,19) M BUT. 12 

1570 XBZT I 11 OAU 500BB(-4000. 440, 22,330. 22. 16000, 22,-2,22} 

1580 IP PUEXXX -100O0 TBXX t&0 SIES3B 3.XIAfiSE a ELSE IP POBXTX -75000 

THEB At-' SLECXB 2.XXASSE" ELSE AS-" S7ITLEEXLA5SE" 

1590 DIS7LAI At(13,l):*slt ■lod•*AM"»• 

1600 077J At:*CSl a ,XBin,IB*3BJAL,PXXXD 64 

1610 CALL CLEAS ll POB 1-1 TO 5 II XB70T tt:24(X).B(X) II DZSTLAT AT(Z 
•3.1)iK{Z),B(X} 11 mi I 
1620 CLOSE 81 

1630 CAU 80BAB(t5, 1 ,32,300) II ACCEPT AT(16 ,1 )3LQ(l4)i8t(6) 
1640 POB 1-1 TO 5 

1650 17 B(X) PCXES THEB OOSDB *670 

1660 X» 3(X)-P0BXXS TBXX 17O0 ELSE 1690 

1670 P08 J-X TO 5 : 1 X7 B(X) 5(J) TSZX BXTuBJ 

1680 BBZT J :: B(X)-7QBXTS ll Bf (I)-B|(6)*A| II OOTO 1700 

1690 EXIT I 11 17 8(1) POBXTB THEE 1720 

1700 DOT •li'CSI-.ODTPOT.IfTEBJUL.PIXXD 64 

1710 CALL CLBAB 11 FOB 1-1 TO 5 li PB-LBT #1 iBt(X),B(I) :s BI57LAI AT (3 
•3,1):BS(Z),B(x) it EZZT Z CXOS ffAl OOTO 1730 

1720 D IS PLAT EBass AUi a aU alad laldar olcht aatar du enue 5.*:: 7 
08 1-1 TO 1000 :: BXXT X 

1730 3XS7XAX AT(l3.1)EBASB AUt'OABXB.SXS VAXES XXX SOXES CSSEXX.AC7 V 
IXDiaSPHLXB. " 

1740 POB X-1 TO 20CO BXXT X 11 CAU CLEAR 11 CAU DXLSP*ITE(AU) II OA 
U T : : 708 1-28 TO 1 5 TXT :i CAU Cfi(I,IOO) t: BXXT X 
1750 CAU CLBAB 1 1 SOBSBS 
1760 SUB CPO 

1770 CAU CLBAB 11 POB X-1 TO » :: CAU »0BAB(24-XBT(X/4)-l ,1,140. 

HT{I/4)-1) 11 CALX TCHAB(1,I,140,IJT(I/4)*1) J: BUS I 

1780 5UESXD 

1790 SUB SOQBDS(A) 

18O0 L— (A-201M POB 1-2 TO 16 STEP 2 ir CAU S00BD(X,I*1000,-A,1 10. 
-A,60.X*50,-A a 5.-(I/2).-A) 11 XBZT I 
1810 SUBBED i 
1620 SUB BBXOO(A.B.C) 

1830 CAU PCS1TX0B(»A.T,E) :i 17 C-0 THEB T-210 11 OOTO 1650 ELSE 17 

X -160 THEB T-159 

1840 17 T -55 THEB T-56 

1850 CAU LOCAfSt*A.T.X.fX,T,2A5) 

1660 SUBBED 

1670 SUB VL3 

1880 708 1-2 TO 16 11 CAU 508831(1) :i XXX5 I 11 CAU I 11 CAU CPUO) 
1690 BOB 1-2 TO IS 11 CAU SCSXBB(I) :i CALL C0LOB(1 ,1 ,18-X) »i CAU 
COLOBi ■- 11 B3ZT X :: 60T0 1890 
1900 SUSSED 
1910 SOB CP1(Z) 

1920 CAU CHAB( 123 ,"7700") M OAU CEAEl 124. a 60eoeoeC63&^C907P9CSOeO 
8080808060") 

193O CAU 8B8AB(1, 1,123, BOG) IS POB L-24 TO 2 STEP -2 11 X-X»: ii OA 
U TCBAB(Z,E,124,L) 11 CAU SCBAB(X,Z,125) si BXXT L 
1940 X-0 ii 702 L-24 TO 2 STEP -2 :: l-l- II CAU TCBAB(X,33-X,124, 
L) it CAU SCHAB{12*E.19+X.323 (I BXXT I 

1950 CALX 00108(12,13,1) 11 CALL aCBAa(l ,1 ,32,32) II CALL TCBAB(1,32 

. 32,2«) Listing zu -Rescue Ship« (Schtufi) 

I960 SUBEXD 
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Ich woltte schon immer einmal ein Reaktions- und 
Geschicklichkeitsspiel schreiben, das wie kommer- 
zielle Spiele mit dem Joystick gesteuert wird. Es 
sollte einen sportlichen Charakter haben und 
etwas abenteuerlich wirken. Als ich dann im Fern- 
sehen einen Bericht uber Wildwasserkanufahrer 
sah, hatte ich einen Kanu-Wettbewerb in ein Spiel- 
programm umgesetzt. 



S2 Spielstufen 
S3 

S4 Siegerehrung 

VI Spielbeginn 
VL1 angesteuert bei 
VL2 Niederlage 
VL3 
V3 

LI Steuerprograrnrne 
L2 

AHe anderen Unterpro- 
cjiamme dienen zur Defini- 
tion von Sprites. Grafik 
und Sound. 

Lisle der Unterprogramme 

Punkle gesammelt, die spa- 
ter in die Bewertung einge- 
hen. Stat! Raumschiffen be- 
gegnen Sie einem Sternge- 
wirr, aus dem sich Ufos 
(2000 Punkte), Meteoriten 
(1000) und schwaize Locher 
(6000) rekrutieren, wahrend 
Sie 20000 Meilen durch das 
All fliegen. 

Nach 500 SchuB 
ist SchluB 

Angezeigt werden der 
Weg, den Sie noch zuriick- 
legen miissen, Ufos und Me- 
teoriten. Schwaize Locher 
(Black Holes) kundigen sich 
akustisch nur mit Larm und 
optisch nur indirekt mit der 
Anzeige der Entfernung an; 
sinkt diese unter 61, werden 
Sie von den Black Holes auf- 
gesogen und haben verlo- 
ren. Schwarze Locher kon- 
nen natuxlich nicht vernich- 
tet werden. Halten Sie also 
besser Distanz — auch zu 
Ufos und Meteoriten. Bei 
Kollisionen mit diesen kostet 
Sie das ein neues Raum- 
schiff 2000 Punkte; schieBen 
Sie auch nicht blind urn sich, 
Sie haben nur 500 SchuB. 
Sind diese verbraucht, er- 
halten Sie den Befehl zur 
Selbstzerstorung. 

Sollten Sie sich wider Er- 
warten in die vierte und letz- 
te Stufe retten. konnen Sie 
sich in die Runde der besten 
Funf eintragen. Fur diese 
Stufe muS eine Datei gemaS 
dem OPEN-Befehl m den 
Zeilen 1600 und folgenden 
vorhanden sein. Gegebe- 
nenfalls muB sie zuvor 
durch ein Hilfsprogramm 
erstellt werden (vergleiche 
die Zeilen 1700 und folgen- 
de). (Knuth Gotz) 



Ziel des Spieles ist 
es. mit einem Kanu mog- 
lichst weit durch emen 
schnellen. kurvigen FluB zu 
fahren, ohne auf das Ufer 
oder im Wasser liegende 
Felsen aufzulaufen. Dabei 
diirfen die beiden Paddel 



zwar die Steme, mchl aber 
das Ufer (den Wald) beruh- 
ren. 

Das Programm lauft auf 
dem Commodore 64 und ist 
rund vier KByte lang. Die 
wichhgsten Aufgaben wer- 
den durch Maschinenspra- 



cheroutinen erledigt. die im 
Basicprogramm als Datazei- 
len enthalten sind. Die erste 
Routine initialisiert die neu 
defimerten Zeichen (Baume, 
Felsen), die Farben und den 
Ton (Explosion). Die zweite 
Routine loscht den Bild- 



schirm, druckt die Statuszei- 
le (Anzeige Kanus und Me- 
terzahl) und schaltet das Ka- 
nu (Sprite) em. Das dritte 
Mascnmenprograinm stellt 
das eigentliche Spiel dar. Es 
setzt den FluB jeweils eine 
Reihe weiter nach unten. 
iibernimmt die Joystick- 
steuerung des Kanus. er- 
hoht die Punktezahl (Meter) 
und priift auf Kollisionen mit 
Stemen oder dem Ufer ist 
das Kanu aufgelaufen, 
wechselt es seme Faroe, er- 
zeugt eine Art Aufprallge- 
rausch, erniedngt die An- 
zahl der Kanus und wartet 
auf die Feuertaste des Joy- 
sticks. Dann wird der Bild- 
schirm teilweise geloscht 
und das Spiel geht weiter. 

Da das Programm in Basic 
geschrieben wurde, kann 
das Spiel fast immer mit 



CURSORSTEUERZE ICHEN IM LISTING: 

ZEICHEN BEDEUTUNG ERSCHEINUNG AUF DEM BILDSCHIRM (RE VERS) 



DUNKEL BLrtU (CTRL-7) 
BILDSCHIRM LOESCHEN 
CURSOR NACH UNTEN 
CURSOR HOME 



PFEIL NACH LINKS 
HER Z CHEN 
BUCHSTABE 0' 
BUCHSTABE 'S* 



/ SON DERZE ICHEN (NEU DEF". > PFUNDZE ICHEN 

BEISPIELZEILE: 

Erklarung der im Listing verwendeten Steu«rzeichen 




Variableniabelle 

I Schleifenvariable 

P einzupokender Wert 

S Priifsumme 

W§ Eingabe string 

F§(1— 3) Namen der Flusse 

F Nummer des Flusses (—1) 

M§ Anzahl der gefahrenen Meter 

Speicherzellen 

247 maximale AnfangsspaJle der Flusse 

248 Verzogerungswen flir die Geschwindigkeit 

249 Wert fur Anzahl der Felsen 

250 Konstante fur Steaerung (8) 
704—766 Daten fur Kanu-Sprite 
832—879 Daten fur den Flufiverlauf 

(kopiert nach 680-695) 
49152—49679 Maschinenspracheprogramm darin 
49344 Anzahl der Kanus (+112) 
49551 Joystickportkonstante 
49578 Joystickportkonstante 
49654 Joystickportkonstante 

Liste der verwendeten VariaWen und Bedeutung bestimmter Spei- 
cherzellen 
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200 REM 'WILDWASSERFAHRT ' VON MARTIN SPRAVE 91/84 

IBS REM MASCH I NENSPRACHE -ROUTINE ^^M*S^^B^tf 
110 FORI"49152T049679iREADPiP0KEI ,P:S=5+P:NEXT 

115 DATA128, 169, 31, 133, 1,168,8,185,0, 288,153, 8,56, IBS, 8,209,153, 8 

120 DATA57, 200, 208,241, 169, 55, 133, 1,162, 23, 189, 119, 192, 157,216, 56, 202, 16 

125 DATA247, 169, 56, 133, 56, 169, 198,141,1,208, 169, 91, 141 ,17, 208, 169, 31, 141 
130 DATA24, 208, 162, 7, 189, 143, 192, 157,32,208, 202, 16,247, 142, 14, 212, 142, 15 
135 DATA212 I 14O I 5,212 1 14O 1 I 212 I 162,128,142,4,212,142,145,2,232,142,18 
140 DATA212, 169, 143, 141 ,24,212, 169,251 ,141 ,6,212, 169, 11 , 141 ,248,7, 169,4 
145 DATA141, 1,212, 133, 252, 169,216, 133,254,88,96,16,56,56,124,124,254,254 
150 DATA 16, 8, 124 ,254,254,254, 124,56,56,0,0,24,68,60,60,0,0,2 
155 DATA14, 2, 9, 9, 0,0, 6, 32, 68,229, 162,40, 189, 184,192,157,191,7 
160 DATA 169, 1 , 157, 191 ,219,202,208,242, 141 ,21 ,208, 142,27,208, 142 , 16,208, 169 
165 DATA 160, 141 , 0,208, 96, 75, 65, 7B, 85, 83, 122,96, 121 ,96,96,87,73,76 
170 DATA68, 87, 65, 83, 83, 69, 82, 70, 65, 72, 82, B4, 96, 96, 77, 69, 84, 69 

175 DATA82, 122,96, 112, 112, 112, 112, 112, 1 12,155, 156, 158, 174, 155, 156, 158, 174,3 

180 DATA5, 7, 13,3,5,7, 13, 173,27,212,205,27,212,240,251,74,74,74 

185 DATA74.74, 170,96,32,8, 193,173, 17,208,48,251,173,17,208, 16,251,96 

190 DATA120, 162, 23, 32,240,233, 189, 239,236, 133,172, 181, 216, 32, 200,233, 202,208 

195 DATA240,32,3,193, 160,39,32,241, 192, 189,225, 192,153,0,4,32,241,192 

280 DATA1B9,233, 192,153,0,216,136,16,235,32,241,192,24, 165,251,125,168,2 

205 DATA 16,2, 169,1 , 197,247, 144,2, 165,247, 133,251 , 133,253,32,241 , 192, 188 

210 DATA176, 2, 169, 32,174, 27, 212,236, 27, 212, 240,251, 228, 249, 176,6, 169,11 

215 DATA145.253, 169,29, 145,251,136,16,231,162,5,254,226,7, 189,226,7,201 

220 DATA 122, 144,8, 169,112, 157,226,7,202, 16,238,32,8, 193, 173,31,208, 174 

225 DATA 16, 208,173, 0,220,41,4, 208,20,173, 0,208, 224, 0,208,4, 201, 32 

230 DATA 144, 9,56 ,229,259, 141 ,0,208, 176, 1 ,202, 173,0,220,41 ,8,208,20 

235 DATA173.0, 208,224,1, 208, 4, 201, 64, 176, 9, 24, 101 ,250, 141, 0,208, 144 

240 DATA1, 232, 142, 16, 208,32,0, 193, 166, 248,240,8, 160, 128, 136, 208, 253, 202 

245 DATA208,248, 173,31,208,240,48,141,39,208,169,129,141,4,212, 162,128, 160 

250 DATAO, 136,208,253,202,208,248, 169, 128,141 ,4,212,206, 199,7, 173,0,220 

255 DATA41, 16, 208,249, 162, 23,32, 255, 233, 202, 224, 5, 176, 248, 169, 6, 141, 39 

268 DATA208,88, 96,77 ,83,80 

300 REM KAMU-5PRITE DA TEN 

305 F0RI»7B4T0766iREADPiPOKEI,PsS*S+PiNEXT 

310 DATAO, 24, 0,0, 24, 0,0, 60, 0,0, 60, 0,0,60,0,8, 126,0,8, 126,0,8, 126,8 
315 DATAO, 231, 0,0, 195,0,63, 195,252,0,193,0,0,231,0 

320 DATAO, 126,0,0,126,0,0,126,0,0,60,0,0,60,0,0,60,0,0,24,0,0,24,0 

400 REM DA TEN FUER DIE FLUESSE 

405 F0RI«832T0879iREADPtPOKEI,PiS-S+PiNEXT 

410 DATAO, 1,255,2,234,3,253,0,14,15, 16,15, 16,15,16, 17 

415 DATAO, 1 ,235, 1 ,255,2,254,0,8,8,9,9, 10,10, 11 , 11 
420 DATAO, 255, 1,255, 1,233, 1,0, 5, 5, 4, 5, 5 , 4, 5 , 5 

425 IFS< >71085THENPRINT"DATENFEHLER! D I FFERENZi "|S-7 1083s STOP 
500 REM INITIAL I SIERUN6 
505 SYS491S2:CLRiP0KE250,8 

510 PRINT "E~t**-J~ MELCHER JOYSTICKANSCHLUSS (1 ODER 2)?" 
515 BETW»iIFW<-l-0R**»>-2-e0T0315 

520 P-2- VAL ( W* > i POKE4953 1 , P t P0KE49578 , P i POKE49654 , P 
608 REM MENUE DER SPIELVARI ANTEN 

605 PRINT"***- C\C WILDWASSERFAHRT C\C" 

615 F*U ) -"BREITEN STR0M"iF«(2>-"SCHMALEN FLUSS" t F* (3) ""KURVI6EN BERG BACH" 
620 PRINT"-*- HELCHEN FLUSS WILL ST DU BEFAHREN7" i PRINT 
625 F0RI-1T03IPR1NTI-) EINEN "F*<D lNEXTiPOKE198,0 
638 BETW*:IFW*<~l-QRM*>-3"8aT0638 

635 F»VAL <W») -1 r F0RI"8T015i P*PEEK <B32+F*16+T ) i POKE688+T ,PiNEXTi POKE247.39— P 
640 PR I NT" O- -A- MIE SCHNELL SOLL DAS BEWAESSER SEIN7" 

645 PR I NT" -A- VON 0) - 8EMAEHLICH DAHINZ IEHEND" s PRINT" BIS 9) - REISSEND" 
650 BETW«s IFN*<-0"ORI#«>"9"eOTO658 

655 P0KE248,135-VAL<I**)»15 

660 PRINT"0-a- WIEVIEL FELSEN (3> SOLLEN IM WASSER" x PRINT" LIE6EN?" 
665 PRINT"-*- VON O) - KEINE BIS 9) - SEHR VIELE" 
670 G£TW*i IFW4< M 0"ORW*>"9"6OTO670 
675 P0KE249, VAL(Wt) 

680 PR I NT " -A- ^ WIEVIEL KANUS NILLST DU HABEN? (1-9)?" 
685 BETW«lIFW»<-l"0R***>-9-SOTO685 
690 P0KE49344,112+VAL<W») 
695 FORI«0TO999iNEXT 
700 REM SPIELABLAUF 

703 POKE251 , 15i SYS49383 

710 8YS49422( IFPEEK(1991) >1128OTO710 
880 REM SPIELAUSWERTUN6 

80S POKE53269 , 8 1 M«- ■ ■ t FORI -0TO3iM*«CHR* (PEEK (2023-1) -64) NEXT 
810 PRINT"E3a-a-^^-^-i^^ ENDE DES SPIELS" 

815 PRINT" J- DU MAST ES SESCHAFFT, " 

828 P-PEEK ( 49344 > - 1 1 2: PR I NT • HIT"P" KANU" 1 1 IFP>1THENPRINT"S"I 

823 PRINTi PRINT"-*- AUF EINEM "F*<F+D 

838 PRINT"-*- MIT DER 6ESCHWINOI6KEIT NR. " (133— PEEK (248) ) /15 

835 PRINT"-*- UND" INT (PEEK (249) /. 8255) /1B8"X STEINEN" 

848 PRINT"-*. "M*" METER ME IT ZU KOMMEN!" 

845 PRINT"-*- BLEICHES SPIEL (J ODER M)7"sPOKE19S,0 

858 BETW»i IFW*-"J"BOTD693 

855 IFW»< >"N"BOTO850 

868 GOTO600 




READY. 



Listing Wiklwasserfahrt 



RUN/STOP unterbrochen 
werden. Die ungewohnli- 
chen Einstellungen des Vi- 
deochips konnen mil 
RUN/STOP-RESTORE wie- 
der normalisiert werden. 

Am Anfang des Pro- 
gramms werden zirka 6,5 
Sekunden lang die Maschi- 
nensprachedaten eingele- 
sen. Darin kann sich der 
Spieler den Joystickport 
aussuchen. um das argerh- 
che Umstecken zu vermei- 
den. Jetzl gelangt man in das 
•Spielvariantenmenu*. in 
dem man zwischen drei ver- 
schiedenen FluSbreiten, 
zehn Gesch windigkeitsstu - 
fen, verschieden vielen Fel- 
sen im Wasser und ein bis 
neun Kanus wahlen kann. 
Nach einer kurzen Warte- 
schleife zum Greifen des 
Steuerknuppels geht das 
Spiel los. 1st man gelroffen, 
kann man sich die Spielsi- 
luation anschauen bis man 
die Feuertaste betatigt. Sind 
alle Kanus aufgebraucht. er- 
scheint eine Spielauswer- 
lung, die alle Fakten der 
Fahrl anzeigl. Man kann nun 
die gleiche Spielvanante 
noch einmal durchspielen 
Oder zum Menu zuruckkeh- 
ren. Die verschiedenen 
Flusse sind so gewahlt, dafi 
man beim »breilen Strom* 
ruhig mil rasender Fahrt 
durch einen mil sehr vielen 
Steinen gespickten FluS fah- 
ren kann. beim »Bergbach« 
jedoch sehr geschickt steu- 
ern muB und Felsen im Was- 
ser kaum noch eine Chance 
zum Uberleben bieten. 

Ich habe versucht. das 
Programm moglichst kurzzu 
halien, um das Eintippen zu 
erleichtern. Trotzdem sind 
noch eine Menge Daten ein- 
zugeben . Feh lereingaben 
konnen zum »Aufhangent 
fiihren; deshalb ist eine 
Prufsummenfunktion einge- 
baut, die das Programm erst 
slarten IaBl. wenn alle Daten 
richrig sind. Die Basic-Zeilen 
sind in Ser Schritten nume- 
nert. Die einzelnen Ab- 
schnitte haben REM-Ober- 
schriflGn und beginnen je- 
weils mit einer neuen Hun- 
derterzeile. Die drei neu de- 
finierten Zeichen werden in 
ihrer ursprunglichen Bedeu- 
tung (eckige Klammern, 
Pfund) eingegeben. 



(Martin Sprave) 
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REM ************************ 

REM M SPIEDIE <C) 1983 ** 

REM « BV T. STflHMER 

REM ** PREVSTR. 13 

REM ** 2000 HAMBURG 68 

REM WWW 



OOSUB4800 



Flink wie die mexikanische Maus mussen Sie 
bei diesem Spiel fur den Commodore 64 sein 
Spiedie beweist, date man trotz Basic und 
geringer Programmlange aufterst 
anspruchsvolle Spiele kreieren kann. 



10 OOSUB1000: 
20 POKEB+X+V/ 32 : POKEH, 
30 IFX>320THEN68 

40 IFX-320fWDflBS<DX)«80THENDX-DX/2-OOTO60 

50 IFX-320flNDflBS(DX)-4eTHENDX-DX«2-OOTO60 

60 X-X+DX : IFX<880RX>948THENI>X«-IIX I POKEFH, 17 1 POKEH / 17 : 00T068 

70 V-V+DV:IFV<2 0RV>37 7>ENIfY"-DY 1 POKEFH, 20 1 POKEH, 17 : DOT 070 

80 IFPEEK<B+X+Y)032RND X<840THENPQKEB+X+V,32:POKEB+X+V-1,32:O€TO 488 

90 IFPEEKC < B+X+Y > -40 ) O32flNDX>840THENDX— DX ! POKEFH/ 70 -POKEW, 65 < 00T068 

95 QNRGQTO140,140,100,188 

188 IFPEEK<V+3t)O0THENPOKEV'f 30, = SP«1 

110 IFSP-1RNDDX>0THENDX« DX : DY"-DY : POKEFH, 10 : POKEHj65 : SP s : 0OTD68 
120 IFSP-1RNDDX<0THEHOX— DX I DY—DY ■ POKEFH, 20 • P0KEH , 65 ■ SP-0 : OOTO60 
130 TT-TT+8 : IFTT>233T«NTT-96 : P0KEV*1 , INT(RND< 1 )«70)*148 
140 IFX-880THENGOSUB680 

150 GMn^:P0KEB+X+Y,ZE+Q:P0XEF+X+Y,7:P0^ 
160 IFW- n rflNDW-3>0 THENYY-YY-3: GOTO 190 
170 IFH$""N"RNI)YV+3CV2THENW"VV+3 : GOTO 190 
160 GQT028 

190 PRINT n rLEFTS(D$,21)TflBCVl)L$:PRINT ,, TTflB(W)B$ i r:9OTO20 

400 0N(INT(RND(1)*3)*1) GOTO 410,420,430 

410 DX— DX : DY-+DY : POKEFH/ 30 s POKEW, 17 ' 00T0448 

420 DX"+DX:DV—DY:POKEFH> 40 iPOKEWi 17:0010440 

430 DX— DX ! DY--DY I POKEFH , 50 '• POKEW ,17- G0T0448 

448 PRINT0» : PK«PK+INT<RND<1>»P1) : IFHI<PKTHD«I-PK 

450 PR I NT " UMFUNKTE : "PK"I ■TRB(16)SCrTRB<19)"HI : p HI"H ,, TflBC38>RR"ltWJNDE" 

460 ZZ-ZZ+1 : IFZZ-25THENONRGOSUB508,518,528,530 : 

478 IFZZ-58THENZZ-8 : R»R+1 ; RR-RR+1 : GNRGQTQ560, 560, 578, 588 1 

475 IFR-4THENR-1 

488 IFSOBTHEN98 

490 OOTO3000 

500 0*0 : Q1 "6 : ZE B 81 : POKEV+29,0 : RETURN 
518 Q"8 : Q1*1 : ZE*77: RETURN 
528 Q»0:Ql-l:ZE«189:POKEV+21>i:RETURN 
330 Q*8 : Qi*l : ZE"l 13 : PQKEV+29/l= RETURN 
568 1FSCOTHEN8C-8C+1 ; SC«-L£FT*CSC».8C>*LEFT$CL$.3-8C> 
561 PRINT"** LEFT*(Df/ 21 )TflBCW>Lf 

B8» n l P : L$*' 







562 PR I NT " LEFT t ( D$ , 2 1 > TRB < V 1 ) L* 

563 PRINTTLEFTf (Df,2I?TflB'\Vl?Bf 

564 Z»« " /\ M: Q«0 : Q1"0 : ZE«77 : P 1 -38 • V2-36 : OOSUB 1 580 : GOSUB2W0 ZZ-ZZ- 1 1 00T0458 
578 I FSC<3THENSC*SC+ 1 ! SC*-LEFT*<SC$,SC>H£FT$<L»/3-3C> 

571 Z$- M ^ K :Q»e:Ql^ : ZE-i89TlMB:OOSUB1500:OO8UB20eB:Z2-ZZ-l'QOTO45e 

588 IFSC<3THENSC-SC+rSC$-LEFT*<SC*iSC)+LEFT*<Lfi3-8C) 

581 Z«»"^ : Q«8 : Ql'*8 : ZE-ii3:P>5e:OOSUB1380'GOSUB28ee:ZZ»ZZ-l:OOTO450 

608 SC-SC-r-SC«*LEFT*(SCf;SC>+LEFT*CL»,3-SC>:ZZ-ZZ-l = 

618 FORIl-iTO10:POKEFH, 38-11 = P0KEU,65 

620 FORI-lTO70^EXT:pOKEW,8'FORI-lTD28:NEXT:NE>a:X^-88 : IW--IW 

1 800 B-1024 ' F-33296 s V*33248 • FH*54273 ! U-54276 1 81*34272 ! POKEV+39, 7 ! TT-88 ! ZZ-i • B«8 

1018 titt-mriHwyto 

1020 forI"1T023 : W"W+ ,, :c : next:b$* ,, u r-L$* n m •^»* n woc■■z$*"m , ^ 

1038 F0RI-8TQ2 :pQKE832n, 255 : NEXT TORI«8T0*l : PQKEe35+^^ 
1848 P0K£SI+24,15:P0KESI+5,2l:P0KESI+6,8:POKE8I+3,8 : P 

1030 os« -wmmmanmr ■ scm-nt sc>3 ■> ww 

1860 PRINT'^^PRINT-H-^FORI-lTOSe^PRINTW; = NEXT : PR I NT : POKE V/ INT(RND<1>»78>+148 

1078 F0R1«1T023 : PRINT" M U C 4 ITRB<38)CI = NEXT 

1088 PRINT"*"; :F0RI«1T038:PRINTC«; ^NEXTPRINTr 

1090 PRINT w rLEFT*(W,21)TflBCYY>B»: 

1500 ft««' , * , :X»-" B :FORI-lT018:fW*fl , l+Z*:X»«X$-*' B l " : NEXT : 

1510 PRINT l, »irX* l, )OT'TORI-lTO^ 

2008 R*» ,,,l: R$-STR$(RR)+ n a . R U N D E 1 I I" 

2010 PRINT n rLEFT»<D$,15)TRBC10)J 

2020 F0RQ*1T0LEN<R*>:PRINTMID»(R«,0,1>J 

2030 POKEFH/ 20+0 POKEH / 17 : F0RO0* ITO40 ■ NEXTOO ■ POKEH, • NEXT ■ FORO-1TO508 " NEXT 
2048 PRINT n rLEFT«<D$/ 15)TflBC9>"i 
2050 RETURN 

3000 X$- J,,, :F0RI■lT036:X$•X$+ ,, " ^NEXT^PRINT-W ^ORI-lTOlB^PRINT-liPXt^NEXT 
3010 Nf < 1 ?-"W««Wf»«W»»W*MM' 







3020 R*<2>-"* 
3040 R*C3>« n t 
3030 R*<4>""» 
3860 MCS)-"* 



NEUES SPIEL? 
NEUES OLUECK1 ! 




Listing fiir »Spiedie« 



63 



Commodore 64 



3070 R$(6)-"» 

3882 R*<7>-"« J fl / N E I N «" 
3090 " *" 

3100 fiS(9) = ' «**«***M*«*M***#*»**«*« 

3110 F0RI-1TQ27:PRINT"«W:F0RII-IT09 
3120 PRINTTflB<I*6)MIWCRfCII>/M> : ND<Tri/I 
3130 GETR* : IFR*» n,, THEN3130 
3140 IFR»« n N n THENEND 
3150 IFR$O u J n THEN3130 

3160 OOTO10 ^ ^ 

4eei fl*<2)» B » ■ ■ » ■ • 

4003 m(4)«- a i wm i i ■ wm * 

4004 R*<5>-" ■ 1 ■■ 

4005 fl*C6)--i ■» illB^ 

4830 B«- ,, r : FORI«lTO20 : WW+' , «" :NEXT 

4050 PRINT n 3 n :POKE53280>246 

4070 R*<9>- n T HOURS S T fl H PI E R" 

4030 PRINT "WOIMMMET FQRI = 1T0LENCR*<8>> ; PRINTMIDS<ft»<8>, M>; : NEXT : PRINT 

4030 PRiuT'mMm&mmnp resent" 

4100 F0RI«lT07:F0RII-lTQ39.PRIrm^*^^^ 

4120 PRINT B JWWRRUCHEN SIE EINE RNLEITUNG ?" •PRINTTRIC7> l '. n Tfl3(i3) , _- 
4130 PRlNT'PPiWWWf fl / W E I N" 

4140 GETRf :lFR$» n N n THENCLR ; GOTO10 
4145 IFfl»O"J' l THEH4140 

4160 PRINT-SOME P I E D I E C01383" 
4170 PRIHT-WE1 SPIEDIE HRBEN SIE DIE PUFGRBE" 
4180 PRINT'WEINEN BRLL ODER EINE RNDERE FIGUR/ 
4190 PRINT^mJE NRCH RUNDENZWLi HIT EI NEW 

4200 PRIMT-MWDDEL 'I Y AN DIE 'WRND' ZU-" 

4210 PRINT"W*U£CKZUSOtflGEN. JE NRCH RNZRHL 
4220 PRINT"MDER GESCHLRGENEN WRNDELEHENTE 
4230 PRINT'WDIEBT ES PUNKTE. ZUM BEWEGEN DES 

4240 PRINT'UPRDDELS 'I Y BENUTZEN SIE 

4250 PRINT* WWMHLJIII »NmW. 

4260 PRINTMSLINKS1 * CRSR 'MK : •JECHTSi ■ CRSR 'I>r 
4270 PRINTMNIEL SPftSS BEIM 'PRBDELN'" 

4280 PRIMTTRBC30)" n :PRINTTRB<29r<«ETU»«>r " 

4290 POKE198.0 WRIT198-1 : CLR 3OTO10 
3000 REM 

5010 REM _ 
5020 REM DIE FQLOENDEN REMARKS SIND ZUM PROGRflllHflBLflUF NICHT WICHT1G DIENEN RBER 
3030 REM DER PROGRRMMDOKUMENTRT I ON UND KOENNEN SPRETER WEGGELRSSEN WERDEN. 
5640 REM 
3050 REM 

3060 REM *•** PROGRRMMRBLRUF *«** 
5070 REM 

5080 REM ZEILE 20 - 180 HRUBTPROGRRMM INCL.5TEUERUNG UND KOU-OSIONSPRUEFlWG 

5090 REM 2ILE 190 : BEUEQUNGSROUT I ENE DES 'PRDDELS' 

5100 REM ZEILE 400 - 490 : ZUFRLLSQENERRTOR* RUKDENSTEUERUNG U. PUNKTEflNZEIGE 

5110 REM ZEILE 500 - 530 : UNTERPROGRRMM SCHM I ER IQKE I T5STE I OER WQ IN DER RWDE 

5120 REM ZEILE 560 - 581 : UNTERPROGRRMM RUNDENUE03EL, POINTER SETZEN 

5130 REM ZEILE 600 - 620 : UNTERPROGRRMM BRLL OD. FIGUR IN RUS ♦ PWKTEWERTUNG 

5140 REM ZEILE 1000 -1090 : SETZEN RLLER VRRIRBLEN DER l.RUNDE 

5150 REM ZEILE 1580 -1510 : SETZEN DER BRRR I ERREN 

5160 REM ZEILE 2000 -2050 : UNTERPROGRRMM RUNDENWECHSGL 

5170 REM ZEILE 3000 '3160 : UNTERPROGRRMM SPIELENDE 

5180 REM ZEILE 4000 -4290 : UNTERPROGRRMM TITEL 

3190 REM 

5200 REM Listing fur 

5210 REM «M VRRIRBLEN **** „Sp«HJie« 

5220 REM (SchkiB) 

5230 REM fl* «= ZEICHENRBFRRGE I.D.OET-RUOTIENE 

5240 REM B* « ZEICHENSRTZ FUER PRDDEL 

5250 REM CI- " RRHMEM 

3260 REM Dl 3 DOWNSTRIMG FUR CRSR DOWN 

5270 REM L* - LOESCHSTRING FUER PRDDEL 

3280 REM 2$ - ZEICHENSRTZ FUER D.'URND' 

5290 REM G$ - ZEICHENSfiTZ FUER D. RRHMEM 

5300 REM B ■ BILDSCHIRM ■ F « FWORRM s V ■ V I EDEOCONTROLC SPRITE) : SI ■ SOW) 
5310 REM FH -FREQUENZ HX ; H * HELLENFORM : 

5320 REM X ■ KOORDINRTE SENKRECHT : Y ■ KOORDINRTE URRGERECHT : 
5330 REM ZE * ZEICHEN DES BRLLES OD.DER FIGUR 

5340 REM RLLE RNDEREN VftRIRBLEN ERKLREfcEN SICH RUS DEM PROGRRKM . 
5350 REM 

5360 REM »IM«n«»n««MW 



Spectrum 



Schaf e verladen 




Essen Sie gerne Hammelfleisch? 

Tragen Sie gern 
Wollsachen? 

Haben Sie schon 
mal gefragt, was die armen 
Tiere durchmachen mussen, bis Sie 
Ihren Braten oder Pullover haben? Mit dem 
folgenden Programm fur den Spectrum (48 KByte- 
Version) m^— lemen Sie 
einen Teil des 
Stresses kennen, 
unter dem Schafe 
auf dem Weg zu 
Ihnen stehen. 



Vor einer Insel ankerl ein 
Schiff mit dem Auftrag, 
Paare von Schafen einzula- 
den. Die Schafe (weibliche 
rot, majinliche blau) werden 
in zuialliger Reihenfolge 
zum Schiff getrieben. Aufga- 
be des Spielers ist es, durch 
Ausfahren der Brucke mi! 
der entsprechenden Farbe 
die Tiere auf das Schiff ge- 
langen zu lassen. 

Manchmal ist die Brucke 
defekl und wird nur teilwei- 
se ausgefahren, so dafi die 
Schafe es nur durch einen 
beherzlen Sprung schaffen, 
an Bord zu gelangen und 
nicht ins Wasser zu fallen. 
Das Spiel ist gewonnen. 
wenn dae vorher festgelegte 
Anzahl Paare an Bord ist. 
Als Fehlerzahlt: 

1 . falsche Sortierung, 

2. wenn ein Schaf ins Was- 
ser fall! (auSer die vorbe- 
stimmte Menge dieser Far- 
be ist bereits an Bord). 

Das Spiel ist aus; 

1 . bei drei Fehlern, 

2 . wenn ein Monster an Bord 
gelangt, 

3. wenn das Lade-Limit 
iiberschritten wird. 

Gesteuert wird mil viei 
Tasten: 

»Z« = blaue Brucke ausfah- 
ren 

»X« = rote Brucke ausfahien 
>M« = Brucke emfahren 
»Ni = Schaf spring! 

Die Brucke wird automa- 
tisch eingefahien, wenn das 
Schaf an Bord gelangt ist 
Dieser Vorgang wird aller- 
dings unterdruckt. wenn em 
Monster kommt. Dieses 
Spiel erfordert einiges Re- 




Das Programm 
»Schafe verladenn bietet 
eine nette Farbgratlk 



ab Zeile 35 


Variablenfestlegung 


120 


Schiff zeichnen 


320 


Zufallsbesummung. welche Tiere laufen 


900 


Brucke ausfahren 


950 


Brucke einfahren 


1000 


Tast e nbe dienung 


1100 


Ins Wasser gefallen 


1200 


Punlae festsiellen 


1250 


Punkte anzeigen 


1300 


Verloren 


3000 


Schafe laufen 


3100 


Monster lauft und springt 


3200 


Schafe springen 


5000 


Figuren poken 


6000 


Punkt e - Anze lg e-Raster 


6100 


Spielbewertung 


6500 


Spiel gewonnen 


7000 


Titel 


7100 


Spielerklarung 



aktionsvermogen, ist aller- 
dings leicht uberschaubar. 
Das Listing ist gut gegliedert 
und weist die wichtigsten 
Variablen am Anfang aus 
(erne zusatzliche Variablen- 
Obersicht ist somit uberflas- 
sig). 

Beim Eintippen in den 
Computer inuB beiucksich- 
tigt werden. daB alie m An- 
fuhiungszeichen stehen den 
GroS-Buchstaben itp Grafik- 
Modus emqeqeben werden 
mussen. Nach dei Eingabe 
werden Sie feststellen. daB 
sich das Progrannn selbst 
erklart. 

(Hemz-Giinther Grebe) 

Fonsecung auf Sea e 90 



Beginn und Aufgaben 

der wichtigsten Programmteite 
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Wollen Sie elnen gebrauchten Computer verkaulen oder orwerben? Suchen Sle Zubehor? 
Haben Sie Soli ware anzubleten odor suchen Sie Program me Oder Verbindungen? Die FUND- 
GRUBE von »Happy-Computer" bletet alien Computertans die Gelegenheit, for nur DM 5,— 
alne private Kleinanzelge mil bis zu 5 Zellen Text In der Rub'lk Ihrer Wahl auf- 
zu08ben. Und 90 kommt Ihre private Klelnanzeige In die FUNDGRUBE der 
Januar-Ausgabe (erscheint am 12. Dezember 83): Schlcken Sie Ihren 
Anzeigentext bis zum 25. November 83 (Datum des Post 
stempels und AnzelgenschtuB) an "Happy-Computer-. 
Spater elngehende Auftrflge werden in der Februar- 
Ausgabe lerschelnt am 16. Januar 84) verOflsntHchl, 



* 



FUNDGRUBE 




Am beaten verwimden Sie dazu die vorberel teta Auttragakarte am Anlang d« Heltes. Bitte 
beachlen Sle: Ihr Anzeigentext dart maximal 5 Zellen mil Je 32 Buchstaben botragen. Uber- 
weisen Sie den Anzeigenpreis von DM 5,— auf das Postscheckkonto Nr. 1419^803 beim 
Postscheckamt mil dem Vermerk -Marki & Technlk, Happy-Computer- Oder 
schlcken &e uns DM 5,- als Scheck, In Brielmarkenoder In Bargeld. Der 
Verlag behfllt slch die Veroffenlilchung Iflngerer Texte vor. Kleinan- 
zelgen, die entsprechend gekennzeJchnet sind oder deren 
Text auf elne gewerbliche Tatlgkeit schlieBen Hot, wer- 
den In dei Rubrik ^Gewerbliche Kiel nanzei gen. zum Preis 
von DM 10,— je Zeile Texl veroffentlicht. 




Bitte verwenden Sie fiir Ihren Kleinanzeigen-Auftrag die vorbereitete Auftragskarte am Anf ang des Heftes. 



APPLE 



Verkaufe Apple-Monitor M, 1 Mon. 
all, fOr 400,-. Reinhard Sembritzkl, 
Alemannenstr. 8, 7519 Walzbachtal 
1. Bitte nur schrlftllche Anfragen. 



Kassettenbetriebssystem fur Apple 

10 neue Basicbefehle um Daten zu 
spelchern und zu laden. Nur 28,-. In- 
to gegen Frelumschlag. Schlrma- 
cher, Haraldseck 34, 238 Schleswlg 



Apple ll/lle, Software gegen 4,- DM 
Unkoslenbeitrag (Sprachen, Games, 
Utilities). Info gegen 2.- DM In Brief- 
marken. Es lohnt sich! ! ! 
Programmersoft. 475 Unna, Pstl. 1851 



Language-Karte als Pseudofloppy. 
Disk {DOSJ-t-Demo-Programm + An- 
leltung (Or DM 20 In bar oder als 
Scheck bei Franz Eugen Mattes 
Blrkenweg 7, 7965 Ostrach 1 



Beste Apple ll-Sottware HI 
25 MByte Spiele, DOS. CP/M. Tau- 
sche oder kopiere gQnstig — Llste 
an M. Strecker, BGM.-Drews-Str. 36, 
2300 Kronshagen 



Suche gebrauchten Apple ll/lle mit 
ZubehOr (Floppy. Monitor...) billig zu 
kaufen. 

Mirko Blencke, Robert-Koch-Str. 59, 
7530 Pforzheim 13, 07231/70802 



■ UNSCHLAGBAR-ODER!?! ■ 

■ Strategiespiel »4gewinntn ■ 
Apple II: Analyse, Luxus-lnput ... auf 
Disk 40 DM, Peter Tiemann, Jollen- 
becker Str. 196, 4904 Enger 



Apple Hi, or. auf GP-700A. farbig. 
echte Apple-Faroe, versch. Formate. 
Info gegen Frelumschlag 
JOrg Beerens, Wesertstr. 143 A. 
2940 WMhelmshaven 



Apple-Sprachkarte (Speech) Inkl. 
Software 150.- 

Jorg Beerens, Woserstr. 143 A 
2940 Wilhelmshaven 



ATARI 



* Atari 800 XL * Tausche Software, 
nur Disk! Llste mlt ROckumsch. an 
Thllo Gessl, Roaenstelnstr. 31, 
7014 Kornwestheim oder 
telefonlsch unter 07154/5456 

ATARI COMPUTER 400 
+ Recorder 410 + 40 Kass.-Progr. 
+ ROM's: Basic, Donkey Kong, De- 
fender + Joystick + Fachliieratur 

Tel. 08233/1383. Mering 



• ATARI 400/800Tausch + Verkauf • 
•ca. 500 Programme Kass./Dlsk! I • 

• ca. 200 Manuals! Schick! Eure • 
Listen bltle an: Ulrlch Hlllhagen, 

Kaemmererufer 10, 2000 Hamburg 60 

Suche: FOr 600 XL Listings und Pro- 
gramme auf Kassette, sowie das 
Buch »Mein Atari Computers Ange- 
boto an Han Lamberg, 1 Berlin 15, 
Kurfurstendamm 48. Tel. 030/8834224 



■ ■■■ Atari-Software ■■■■ 

■ Tausche und verkaufe Software ■ 

■ fOr Atari 400/800/600 XL (Kass.) ■ 

■ Liste gegen Frelumschlag ■ 

■ J. Kammann, Im Looscheid, ■ 

■ 43 Essen ■ 



Verk. Atari 600 XL + Kassetten- 
Recorder + Lernprogramm for Ba- 
sic + * * 64 K * * +2 Spiele. 
VB DM 1000,-. Tel. 08846/647, 
taglich ab 14 Uhr 



Hallo Atari-Fans! Verkaufe und tau- 
sche Programme for Atari 400/ 
600 XU800/800 XL. Tel. 0651/27200 
oder 06571/3296. bis 21 Uhr! 

■ ■■ Achtung Atari-Besitzer ■■■ 
Verkaufe Spitzen-Atari-Kassetten 

■ (z. B. Donkey Kong, Phonlx) zum ■ 

■ Superpreis. Ruftdochmalan! ■ 

■ ■■ Tel. 02921/551 15 ■■■ 



Atari 400/48 K + Record. + Light- 
Pen + erweitertem Basic + Masch.- 
Programme (Popey, Donkey Kong 
etc.) +- sehr vlel Llteratur. Nur kpl. 
VB 990.-. Tel. 0911/448614. ab 
16.00 Uhr 



***** ATARI 600 XL ***** 

* Suche. tausche und verkaufe * 

* Software. Liste gegen 80 Pf. * 

* Stefan Gallas, Wagnerstr. 29 * 

* * * * * 7907 Langenau * * * * * 



Bilder zelchnen, laden, saven, mit 
versch. Schrift versehen u.v.m. 
Mlt dem Superprc-gramm GRAFIK- 
Zauberer. Ab 32 K/Dlsk nur 40,-. 
Info Qber 09371/4647. ab 19 Uhr 



Atari 400, 1 Monat alt, mit Pro- 
grammrecorder, Baslc-Modul + 
Splelkassette, BOcher mlt Program- 
men +• Joysticks. UmstflndehalDor 
fOr 575,— abzugeben. Tel. 
0208/48 6619 



STOP. Suche dringend VAL-FORTH 
plus Anleitung! Tausch oder Kauf. 
Auch von Handel oder Vertrieb zum 
Originalprelsl Christoph Roos. 
Tel. 02151/592271. Bitte melden! 



* Atari 400 (48 K) + Datasette 410 * 

* + 150Super-Maschinenspiele * 

* Tausch?!? PrelsVHB. V.Koch * 

* KLARENTHALERSTR. 101,6200* 

* WIESBADEN. Tel.061 21/4635 15* 

■ VERKAUFE Programmrec. 1010 ■ 

■ f. nur 170 DM, Donkey Kong 80 ■ 

■ DM. 2 Atari-Joysticks 40 DM , od. ■ 

■ alleszusammen nur 250 DM. ■ 

■ TEL 0721/34343, M, Weimann ■ 



Verkaufe: UnbenGtztes Atari VCS 
2600 +■ Pac-Man-Kassette.Angebote 
an: Werner Krautleln, Fllederstr. 11, 
8034 Germerlng, Tel. 089/844104 



■ ■ ACHTUNG Atari-Besitzer ■■ 
Suche gute Spielmodule b. 16 K zu 
kaufen oder tauschen. Angeb. oder 
Listen an: M. Weimann, Augartenstr. 
46. 75 Karlsruhe, 0721/34343. 19 Uhr 



* * Atari 400/800* *Wegon Sy- 
stemwechsel Verkauf von Software 
auf Kassette. Gerne aber auch 

Tausch. 

Llste won Steffen Hoffmann, Marie- 
Juchalz-Str. 16, 6503 MZ-Kastel 



Verkaufe Atari VCS mlt den Spielen: 
Yarsre (NP 109), Atlantis (NP 109) 
und Pitfall (NP 139) for sage und 
schreibe 250 DM(!!), auch einzeln. 
Zugrelfen!! Tel. 02361/22219 

Suche Atari-Software aller Art 
far Atari 800 XL (Diskette). 
Angebote an JOrgen Wegener. 
Karlstr. 32, 7O50 Waiblingen 

Atari 800 XL neu, mit Garantle, 
800,— DM. ROM-Mod ul Donkey 
Kong 80,— DM. 
Tel. 0203/373403 



Suche Software aller Art auf Kasset- 
te f. ATARI 600 XL u. Kont. im Raum 
Heilbronn. Liste bitte an Eduard 
Eperlesy, Am Hungerbe*g 11, 7101 
Unterheinriet, Tel. 07130/8917 



Atarl400/600/800-XL-Software 
Eure Liste an: Alex Bolloni, 
Dornbachstr. 35b. 6370 Oberursel, 
Tel. 06171/24993, moglichst Disk; 
reagiere prompt! Vlel SpaB! 

• •• ATARI 600 XL 
Suche Software (Kassette) 
16-K-Actionspiele und Anwenderpr. 
M.ZImmermann, Bernsauelerberg 59 
5203 Much. Tel. 02245/2740 



Suche Software aller Art fOr melnen 
Atari 600 XL Angebote bitte an Hen- 
nlng Witte-Abel. Konrad-Muth-Str. 7. 
3588 Homberg, Tel. 05681/2429 



Suche ROM-Module aller Art. Eben- 
falls suche Ich Programme for mel- 
nen Atari-Computer (16 K). Angebote 
an Jens WOhrmann. Am Sunder- 
kamp 35. 4980 BOnde 1. (Billigst) 



Seiko GP100A + Interface (Joystick- 
Buchse) + (Grafik-) Software 10r 
Aiarl 4/800. 6 Monale u. ca. 400 Blait 
alt fOr DM 790. Udo Plrengle, Am 
Blaslwald 34, 7808 Waldklrch 

■ ■■ 48 K FOR ATARI 400 ■■■ 

■ ■ 

■ Erweiterung kostet 160 DM. ■ 

■ Vi Jahr Garantie. Bei Stefan ■ 

■ Schmellng. Tel. 0431/542543 ■ 



Tausche CBS-Kassette: Donkey- 
Kong for ATARI VCS 2600 gegen Pit- 
fall Oder Miner 2049er fur ATARI 
VCS! Peter Welteroth, Siegtalstr. 28. 
5208 Alzenbach, Tel. 02243/5334 



Der Clone-A-Disk-Nachfolger for die 
Atari 810: The Backup-Machine ko- 
plert, analyaiert, erzeugt auch die 
neuen SchuLzverfahren. Info: 
Engl, Bunsenslf. 13, 8 Munchen 83 

Atarl-600-XL-Software auf Kass. 
Info-Llste gegen 80 Pf. in Brlefm. 
H.-J. Brand c/o. Wulff, 
Kesselstr. 21, 
3000 Hannover 91 



Atari-400/800/600-XL-Splelprogram- 
me — auch auf Kassette — sehr 
gQnstig abzugeben! Dieter Gutsche, 
Krefelder Str. 52, 4154 TOnisvorst 1. 

Tel. 02151/799036 



Software (Or Atari 400/600/800 
Liste gegen 1,30 DM In Brlefm. 
F.-D, Denker, Dorfstr, 17, 24 Lubeck 
Wenn mogllch elgene Liste mitsen- 
den. 350 Programme zum Tausch 



■ ■ ATARI SOFTWARETAUSCH ■ ■ 

■ Uber 800 Programme. Nur auf ■ 

■ Diskette. Schickt Eure Llste an ■ 

■ Stefan Schmeling, Henri-Du- ■ 

■ nant-AI. 32, 2300 Kronshagen ■ 

Achtung: Geld sparen durch meine 
• • Hypotheken-Berechnung •• 
Llste gegen 80 Pfg. (Brlefm.) anford. 
Disk/Listing DM 25,-. M. WEIL 
Habichtweg 30, 731 2 Klrehheim/T. 

ATARI 800 + 410 + 2 * BASIC + 
HANDBUCH + SOFTWARE (WERT 
2000 DM) + Joystick gegen Gebot 
zu verkaufen. Neu ca. 3500 DM, jetzt 
mln. 50% bllllger. Tel. 0711/382979 

Verkaufe Atari (neuw.) VCS mlt 
Jungle Hunt.PacMan.Space Shuttle. 
Vanguard fOr 500 DM, Neuw. 680 DM 
An: Andreas GroBkopf, Breslauerstr. 
128. 6440 Bebra 



Verkaufe Atari VCS + 2 Joysticks + 
Adapter + Vanguard + Schach + 
PacMan + Haunted-House (Qr nur 
500 DM VB (Spiele mil Gebrauchsan- 
weisung}. Tel. 08022724675, 8183 
Rottach/Egern 

* * * Suche Atari-600-XL-Besitzer * 

* zwecks Erfahrungsaustausch * 

* Zuschrlften an: (Tel. nur Sa.) * * * 

* Martin Reitershan, Kreuzweg * 

* * 5429 Mlehlen, Tel. 067 72/1400 * 

Suche Programme aller Art for mel- 
nen 600 XL. Angebote an Michael 
Lechner, Bahnhofstr. 3. 6721 Zeis- 
kam, Tel. 06347/8647 



Atari 600 XL + Recorder + Joyst. + 
Donkey Kong + Kass. + Progr. f. 
Atari + Literatur zu verk. 2 Mon. alt. 
VB 950 DM. Tel. 02302/48282 von 
12.00 bis 14.30 Uhr 



Alarl-ProgrammlauBch. Biete uber 
600 Programme, vorzugswelse Disk, 
aber auch Kass. Schickt mir Eure Li- 
sten: M. Schneider, Postf. 602465, 2 
H amburg 60 

Verkaufe Atari 600 XL/16 K (neuwer- 
tlg. 3 Monate alt, origlnalverpackt) 
fOr nur 460.— DM. 
Tel. 02335/61574 



CASIO 



FOr FX 9000 P gesucht: ROM E4 K 
RAM's: DIGK. CIGK. C4 K. OP 1. 
OP 2. 

Borgwardt, Neisser Str. 4. 

403 Ratlngen 1, Tel. 02102/470643 

NEU: FX-BLADL (Zelts. t. prog. Kas.- 
Taschenr.). Probehef 1 5 DM. Info 1 DM 
• • weiter preisw. Soft- u. Hardware 
f.602 Pu.a.(>l50Prg.)Kat.g. 1 DM 
bei Wagner, Gartenstr. 4, 8201 Neu- 
beuern 

Endllch gute Software tor PB-100 
und FX-700 P! 25 Listings zum Su- 
perpreis: nur 10 DM! (Scheln), 
Josef Simon. Andover str. 95. 4180 
Goch 5. Gratislnfo anfordern! 



• ••••• FX-602P •••••• 

•Super-Action -/ Adventurepgme. m,# 
•bewegter Grafik + 3-D-Effekten!!# 

• Info + Gratispgm. f .80 Pf .Stumpp. • 
•Welngartenweg 13,6951 Schefflon2 
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HesWare 




spannende 
Unterhaltung 



Steckm odul f or 
Commodore 64 



• '7 




Steckmodul 
fur VIC 20 



Steckmodul Steckmodul fQr 
fur VIC 20 Commodore 64 



Preisgiinstig 



Leistungsstark %Mm HVIIVI furPersonalcompuIer 



Gestochen 



DerTypenrad- 
drucker 
mit den 
entscheiden- 

den 
Vorteilen 



Mafigeschneidert fur 
dentaglichen 
Gebrauch eignet sich 
derpreiswerte 
Typenraddrucker 

UCHIDA DWX-305 



ebenso wie zurTexl- 



scharfes |t||T flfl|l verarbeitung. 

Schriftbild ||| Ul I DieAnschluR-Schmit- 

stellen erlauben paral- 
leleoder serielle 
Datenubertragung. 

Das umfangreiche 
Programm an Origi- 
nal Qume-Typen- 
radern bielet Ihnen 
universelle Einsatz- 
mbglichkeiten. 

Ausfuhrliche Informa- 
Wir Hann^er' " tionen liegenfiirSie 

— Messe bereit! 

stellen Halle4 
aus: 1 og 

Stand-Nr 
1901/200 




★ FUNDGRUBE 




DATENSYSTEME GmbH 



LindwurmstraBe 117 ■ D-8000 Munchen 2 
Telefon 089/7253081 - Telex 5212289 syn d 
Geschattsstelle Frankfurt, Tel. 06081/421 55 ■ Telex 4 15339 oehlm d 
Geschaftsstelle Dusseldon*. Tel. 0211/350236 Telex 8588914 syn dd 



CASIO 602 P, Tl 53-59, ZX 81 ■ 
Erstelle und VERKAUFE SPIT- ■ 
ZENPROGRAMME. (Liste anfor- ■ 
dern — ,50 DM Brtm.).EImar Al- ■ 
mus, Am Fuchsbach 10,4670 LOnen 



COMMODORE 



C 64. Verkaufe 30 Supersplele (Pac- 
Man, Forthap. Donkey K.J iQr 50 DM 
(auch Einzelverkauf). Lisle von: 
Dirk SchQrer, Parleitenerstr. 7d. 
8069 Gelsenfeld 



• •• Suche • • 

cbm 4032 + 4040 + 4022 oder 
cbm 8032796 + 8050 + 4022 und 
Pascal. 

Angebote an; Tel. 04836/383 



Wer verkauft mir gQnstlge Floppy fur 
Commodore 64 (intaktl). Mohrlng/ 
MOhllng, Pf. 280250. 2 Hamburg 28 



>• VC20 * cbm64 * VC20 * • • 
13 Deep Space * Echte 3-D-Graflk» 
> nur DM 40. Info/Best.: hsd-soft, • 
• Postfach 1418, CH-6020 E'br0cke» 
»• VC20 * cbm64 * VC20 * • • 



Suche VC 20 mil mln. 16 KRAM, Anl, • 
Schaltpl. Programmierhandbuch so* 
wle Joysticks, Supererw. Grandma. • 
u.a. Soltls. Angeb. zu R. Schwardt • 
Schmelenheide 1.4194 Betburg Hav* 



!1 AufgepaBt II cbm-64-Software I! 
I Blszu35KlangeMa.-Spr.-Spiele I 
I Auch USATop-Splele. 2 DM - 10 DM ! 
I Into 1,50 DM. Schrade, Polsumer ! 
I Str. l7.4660Gelsenkirchen-Buer S 



■ VC 20/C 64. Verkaufe umstflndeh. 

■ gute Spiel- u. Nutzprogramme. 

■ Schutzgrube tor allseltlge NOt- 

■ zungf! ■ Liste anfordern! Seller, 

■ Wlngertstr. 2. 7890 Waldshut 1, 

■ Tel. 07751/2412 ■ 

■ VC 20/C 64. Verkaufe umstandeh. 

■ gute Spiel- u. Nutzprogramme. 

■ Schutzgrube von hohem Wert! FOr 

■ SchOler geelgnet. Liste anfordern 
bel Seller, Walkew, 30, 4053 Basel 
504450 

•••••• C64 •••••• 

Programmtausch! Beste Splele, z.B. 
Shamus. Choplltter. Liste mlt Be- 
schrelb. an T. Geslng, Klelberweg 4, 
6033 Planepg. Es lohnt slchlll 

VERKAUFE cbm 3000 SPIELE * 
< 15 DM. Info gegen RQckum- * 
schlag bel: Stefan Gallas, * 
R.-Wagnerstr. 29, 7907 Langenau * 
Stlchwo rl: cbm 3 * 

Suche technlsche Programme (z. B. 
Bau, Verlahrenstechnik, warme- 
Obertragung, MeBwertverarbeitung' 
Regelung) (Or C 64. E. Thoma, Zell- 
lerstr. 30, 8022 GrQnwald 

VC20 + 1211A + 64K, 40-Zelchen- 
Monitor, Ex-Basic, Grafik, K-15 ROM 
Splele, Chopl., Grandm. + 100 w. 
Splele, Listing, BOcher, Softw. far 
1000,- DM. Preis VB. Tel. 
041 02/3 1243 

* * VO20/64-GRATIS-MAXIINF0* * 

Ober 600 Programme (200 In GVI). 
OTTER, Vlllenkolonle 224, A-2752 
Wollersdorf 

VC-64- Programmtausch. Schlckl Eu- 
re Liste an Christian Rotheneder, 
Krugstr. 69, 85 NOmberg 
Commodore 64 



* VC-20/64-Recorderintertacebaus. * 

* mlt Geh,u.gen.Anl,25,— .GQnter* 

* Schons,Malteserweg8,5305Alfter * 



Suche gebrauchten und gut erhaite- 
nenC64 + DatasettefQrca.450DM 
T. Schulz 
Odenwaldstr. 47 
6102 Plung atadt Tel. 061 57f7202 

• cbm 64 * Soft (f . 5 DM od. Tausch): 
Fort Apokalypse, Matrix, Scramble + 
f. 10 DM: Stmon's-B., Synthy + Hard- 
ware. Info gegen Frelumschlag. H. 
Bellm, MOnchlngerstr. 16, 7251 Hem- 
mingen 

VC64#VC20#2x3O0 PROGRAMME 
Textverarbeitung, Musik. BASIC- 
Erw., Grafik, Kalkulatlon, Datei, 
Splele. GRATISINFO anfordern bei 
Gerhard VAVRA. A-1030 WIEN, Apo- 
stelg. 39/27 _ 

• Commodore-64-Supersoftware * 

• Action, Matho + TechnikzuSuper-* 

• preisen ab DM 1,50! Auch Tausch * 

• Uste gegen Porto: T. Hauschka * 

• * Professorenwe g 1 , 63 GleBen * * 

The Blade of Blackpoole-Losung 
mit Lagerkarte und Befehlen gegen 
Zusendung von 5, — In Briefmarken 
Wangler, Rotkappchenstr. 71 
80 00 MOnchen 83 

■ ■ VC-20- und cbm-64-Freaks! ■■ 
Spiel-, Lem- u. MC-Prgm. for Laien u. 
Hasen. Liste geg. frankierten 
ROckumschlag bel: Lutz Franke, Pf. 
1228, 2870 Pelmenhoret. Alles klar 

VC 1520 4'Farb-Prlnter-Plotter for 
400 DM, 50 Spiele VC 20 = 30 DM, 
VC 20 + 8 K + BQcher + Splele + 
Listings + Tips for 350 DM, wegen 
Systemwechsel abzugeben. Tel. 
0211/214902 

■VERSCHENKE FIBU-u.Text-Prgs.B 

■ for C 64 oder cbm 3-8000 gegen ■ 

■ DM 15,— Unkost. tor Datentrag. ■ 

■ und Porto. V-Scheck an Tletjen. ■ 

■ Rlgaweg 1, 33 00 Braunschwe ig ■ 

■ Modulkopiereri0rVC20/C64 ■ 
koplert jedes ROM-Modul!!! 95 DM. 
Info 80 Ptg. Suche C-64-Software. 
G. Genech, Derner Str. 363, 4600 
Dortm und 14 

Suche Programme und Erweiterung 

(Or VC 20. Angebote an: 

Frank Zingelmann, Hablchthorst 42, 

2000 Hamburg 61. 

Bltte Ad resse und Tel. angebenl 

Wer sucht Maschinenprogramme for 
C 64 fOr Funktlonen, Gerade, Sinus. 
Kreise usw. Auch andere Program- 
me. Info anfordern. Haverkap, 
SOdstr. 6 , 3549 Wrexen 

• * C-64-SPITZENSOFTWARE * * 
Tausche od. gebe gegen Unkosten- 
beitrag Programme ab. GAMES, An- 
wenderpgr. T. Ostmann, Raitels- 
bergstr. 45, 7Stgt„ Tel. 0711/261177 

• •• VC20 • 1526 • C64 

• Programme for VC 20 + C 64 mit* 

• 1526 gesucht, besonders Grafik- • 

• Pro. H. Weppler, P.-Weg 7, 6407 • 

• SchlltZ • 
M» VC 20 • 1526 • C 64 

• • COMMODORE-64-20-GEM. 

• Programme (Tnusch + Varkauf)# 
9* Hardware (Beratung) • 

• - - D. Lleder, Herongerstr. 4 • 
m- 4054 Nettetat 2 • 

VC 64. Verk. wegen Aufg. tellw. In 
OriglnalhOHe, meine Programme je 
DM 4,— auf Kass. u. Disk. Uste DM 
1.20. Michael Kowalczyk, Auf dem 
Kamp 6, 4052 Koischenbrolch 3 

Neuer VC-20-Commodore-Computer 

mlt einem Steckmodul for 320 DM zu 

verkaufen. 

Tel. 05241/67733 
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Neuesaus Vaterstelten: 



* * * SCHUT2HULLE * * * 
A. Textilverst. Kunststoff. fQr VC 
2GVC 64 DM 15,—, (Or Dalasetle DM 
10,—, zus. 20,— (Schein/Scheck). 
Hornung, Seewiesen 1, 7410 Reutlln- 
gen 28 

Top-Programmsammlung for com 64 
Uber 50 Prg. auf Disk. 2 Seiten/Kass. 

cbm 64 nur 48,— DM cbm 64 
Th_ Stroh, K. F. 126, 7530 Pforzheim 
Tel. 07231/451499 

verkaufe meine gesamte Software 
for VC 20 auf 22 DisKetten ca. 450 
Programme und VC 121 1 A. Preis VB 
Suche C-64-Drucker u. Prog. M, Za- 
strow. Lorerkzenweg 2b, 2 HH 74 

Suche Drucker o. A. mil VC-20-An- 
schluB. Su. Software: Anwender- 
progr. u. Adventures. Auch sonst. Zu- 
behor. Biete BasicKurs (Buch + Au- 
tttokassette). Tel. 0208/47825 3 

Systemwechsel! Verkaufe VC 20 + 
Modulbox + 32-K-Motf. + Datasette 
+ Basic-Kurs + div- LiterTSpiele. 
Ges.-Preis Incl. Versand DM 600,— 
(VHB). Tel. 06236/2248. ab 18.00 Uhr 

Verkaufe Vierfarbplotter VC 1520 + 
9 Papierrollen for DM 550 Oder tau- 
sche Plotter + 100 DM gegen VC- 
1541-Floppy. Peter Hartmann. Gans- 
gasse 2a, 6227 Oe.-Winkei 2 

* * Tausche VC-64-Programme * * 
Oder verschenke gegen Unkostener- 
stattung * * * Info —.50 DM. 
Christian WO-hler, Moritzstr. 70. 
4300 Essen 1 

e^e^e^i^bS Suchen ■■■^■B 

■ cbm 64 ocfer Atari 800 (XL) und ■ 

■ Peripherie (Floppy, Drucker. ■ 

■ Monitor...) und Software. ■ 

■ 0234/511131 Oder 02327/3 1329 ■ 

Datasette 1530 zu verkaufen, wie 
new, origlnalverpackt, 120,— DM, 
Tel. 02652/1341 

* * VC 20/C 64/cbm-Recorderinter- 
face ermoglicht Anschl uB eines han- 
delsQblichen Recorders als Dalen- 
spei. Fertiggerat 39,— DM. Klaus 
Delker. Hoye 1, 2225 Schafstedt. Tel. 
04805/380 

* cbm 3032 + Basic-Erweiterung * 
** + Kass.+ Prg.(incl. Monitor)* * 

* * zu verkaufen for 1 000 DM * * 

* * Tel. 0231/3343 74 * * 

Verkaufe neuwertigen Drucker 1526 

Commodore, well Systemwechsel. 

Preis 800 DM. 

Rene Hausler. Buhlstr. 12. 

6314 Unterageri. Schweiz 

Keine lOOOZahlen seit 1965sondern 
serioses Auswerteprogramm for alle 
VEW-Sysleme. cbm 2-8. Auch Ex- 
Basic. Preymesser, Hesselbergring 
19. 85 NOrnberg 60 

VC-20 - VC-64-Flaches, schweres 
Alu-Gehause. ErmOdungsfreies Ar- 
belten! Info anfordern!!! 
Christian Pohl, Stetnfflrder Str. 116, 
3109 Wietze VC 20 - VC 64 

Tausche 3 Spielmodule (Landung 
auf Jupiter, Nachtrallye, Cosmic 
Jail) gegen 8-KByte-Erweiterung. 
Tausche auch Software! Liste anfor- 
dern! Tel. 0203/702802 (ab 18 Uhr) 

Suche gebrauchten VC 64 (Or ca. 
400-450 DM. Angeb. Tel. nach 17.00 
Uhr. Patrick Bach, Alte Burg 25, 6478 
Nidda 16, Tel. 06043/2808 

Verkaufe * * VC 20 * * + Datare- 
corder + Joysticks + Spielkasset- 
ten + Handbuch, 3 Monate alt for 
450,— DM. Tel. 0211/425701. R. 
Wiessner, DOsseldorf-Unterrath 



Die besten Programme aus aller 
Welt for den VC 20 und cbm 64!! 
Kostenlose Liste anifordern bei: 
POWERSOFT Abt. 20. Postlagerkarte 
Nr 098365 A. 23 Kie! I • 600 Prgs 

VC 64. 5 Spiele fOr 20.- DM (Spiele 
nach eigener Wahl). Uste gegen 
ROckporto von Dirk SchOrer 
Parleitener Str. 7d. 8069 Geisenfeld 

Sortlerprobleme mil Commodore? 

SUPERMASCHINENSORT fOr 30XX 
bis 80XX, C 20, C 64. Ca. 750 Bytes, 
frei verschieblich. Optionen, Sub- 
siring 50 DM. Stefan Schmidt, Tel. 

07034/7251 

cbm 3022 Tractor-Printer for cbm 
8032/4032/PET zu verkaufen. Mit 80 
Zeichen/Sek. doppelt so schnell wie 
die neuen 4023 etc. 600 DM. Tel. 
0221/363667 

• Suche Floppy VC 1541, Drucker u. 

• Software (Spiele etc.) for # C 64 * 

• Gebe biliigst VC 20-Spie I module 

• ab * Jens Austermann * Turm- 

• falkenweg 43. 3300 Braunschweig 



COMMODORE 
VC 20 



VC 20 Modul-Prog. u. a. Spiele, 
Forth, Grafik, Prog.-Hilfe, 40 Zei- 
chen. 30 verschiedene fOr DM 40 pro 
NN mit Kass. und Porto. P. Kryger. 
BOIten 11. 3078 Stolzenau 

■ ■VC20BVC20BVC20BVC20BB 

■ 70 Modul-Spielenur50.— DM ■ 

■ Info gegen ROckportoBB. KrausB 
B Am Waldschw. 2. 6909 Walldorl B 
B BVC20BVC20BVC20BVC2OBB 

B fll VC-20-Top-Pro.-Angebot BB B 
Gebe biliigst Anwender-, Action- u. 
Adventurepro. ab. AB 50 Pf. 
Info gegen 1,10 DM. Matthias Mutke. 
Mittelfelde 44, 3203 Sarstedt 

VC-20- Basic-Compiler nur DM 50,—. 
BASIC-Programme laufen bis I2mal 
schneller! Info gegen Freiumschlag 
von Klaus Raczek. Wickrathberger 
Str. 12. 5140 Erkelenz 

Verk. Software for VC 20. Liste ko- 
stenlos. Auch Tausch)!!! 50 Pfg. pro 
Spiel. Lars Grenz, 
Starnberger Str. 43. 2300 Kiel 14. 

VC 20 * * Verkaufe wegen System- 
wechsel Software im Wert von 
10000 DM for 200 DM + 27/32-K- 
Erweiterungi mit 6 Monate Garantie 
for 150 DM. Tel. 06105/23481 

Verkaufe 5 neue VC-20-Bucher, Wert 
171 DM. fur 135 DM + vlele Gratis- 
programme o. Tausch T| 99/4A Prog.- 
BQcher, Uebisch Th., Eberhardtstr. 
60. 1452 Luxemburg 

Biete Progr. f. VC 20 
Bei Eins. v. 5.— DM erhalten S*e 
eine Demo-Kass. z. B. mit 1 Spiel 
N. Lueckhof, 33 Braunschweig. 
Knappstr. 17 

* * Verschenke VC-20-Software * * 
Softw. fOr GV/ + 3 KV + 16 K VC 20. 
Info gegen Freiumschlag bei: Ralf 
Drolshagen: Am Engetberg 3, 7840 * 
MQHheim 15 * Auch 2X81 1-16 K * * 

VC 20 + 16 K + VC 1213 + VC 1919 
+ 2 Data-Becker-BOcher 
+ Software Preis 800 DM. 
Tel. 07121/21675 

Suche fOr VC 20 ZAXXON. MINER. 
Bitte schreibt Oder ruft an. Jorg 
Horn T Dumlerstr. 28. 8900 Augsburg, 
Tel. 0821/402124 



'fluids 




Der C 6* bwtel vtets«it(ge 

Saftscfte MogWifceiien 
bsbs B'jcfi git (nlormo- 
r«neo wie men GrobMunk- 
r*nen ociwendei - lnf«- 
moTwen. d<e men im Com- 
rnodore-Hondbucb nicn' 
f.noe! AusgenendvonGro- 
tiken mit oen •testers Gra'A- 
Zeicnen wird SYStemotiscn 
zu den anspnichsvoHeren 
UftglKfikerten. Hustntrt 
durcfi n/ptscfte Besr-eW. 
oefubrt 

I38S Sonoln DU38 - 



Eflt HUesteifcjng fur wirt- 
SduMcta Entscheidun- 
gen smd ProgranTmscmm. 
lungen dte : - guten 
Gro'di- und Fortunflgfccft- 
keiten ces Computers nut- 
»n DMwramme. Sprites, 
o c * isc^fi 0a rs t e iiu n gfl n von 
StfTvuloThXien werden ein- 
gese'rt. o« die Ergebmsse 
verdeurfcenen Die fmonz- 
matr»morrscften GtundkJ- 
gen smd zu jeotm Pro- 
gramm besenneben 

224 S Soooti DM38 - 




0«ses BucA twtei erne 
systematiscne Bmtunnjng 
m dW Programmtersoro- 
cne BASIC AuSer «elen 
fciecneren Progrommen zur 
■UMMMQ der BASIC An 
weaungen gibt es eine 
umfongreicne Progromm- 
jfgr^-ier-.erscf-e 
oensien nMnMbmt 
cnen Oe oesonderen F0- 
nigiwren des C 64 mtten 
mit vteten PiogrommDe'- 
sp4len erlfiu tsrt 
356 S Sp-rairt 0U56.- 




Wer not nidif Dereits m- 
zweifeR versucfti, dos 
■ComDu'e , 'cJimese ngftscft- 
Zu vers'erwn? H*r riiJft des 
Worfertucn der Compute- 
rei nut semen uber tousend 
Begrrten AuSerdem smd 
d« wnchhgs'an Begntfe 
wtum Em hondfets 
Nocfscniogewerk fur je- 
tton, der s«ch mil Compute- 
re i bescndttigt 
144Sefl>n Kort DM32.- 

HHMWOVBIIKSE CeftT 
HcfcaSior«2402 



0»e Programme ynd m It- 
BASJC gesenneben. w 
*enden d*e Gnjnckon'igu- 
roiion aes Computers und 
mochen ousgvbig Ge- 
Dfaucn von den Fortgraf*- 
mog&chkeiten sow* dem 
longenerotor S» smd SO 
anpeiegt dofi der Einsfei- 
ger sennen £rtoig« erwti 
der fortgeschnrtene otwr 
d« Sptelprogromme noch 
Bebeten ergonren. erwei 
tern ader varaeren konn 

I90Seiten Kort DU38.- 



IOGO besitzt wKtihge 
Eigenscnotten modernef 
Progr ommwrspfocfien 
Wesenrkcfi bet LOGO ist die 
jpiriuWi Mil esifocnen 
Belenien und Progrommen 
k-onnen kompieie Zetcfi- 
nungen ersfeHt warden 
LOGO *t rfiterprehe- 
rende Spracrte. so kfinnen 
aie Funkhonen und Pro- 
g/omme onne Wmtezert 
ousge'iinrt werden 

186 S Spuam DM42- 



>cn cxn ne ugwng out mr Gesamtprogramm 1 Senden S« rrw umgekeod 



I i inrenneuestenGojnpgtBr-und 
I I EWktrona-Literoturkotoiog 

□ left mteressWre mjcrihjrihrs 
POBOTlH-idee 



□ Ertstte UntenooBn uber Ihr 
umiongieicries So'twcre^ogromm 

| | kflnTOcfitemrtOATABOOKS 



Ze>t uno GeUsparan. 



t ran mm 
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IWT-VBriop, Voterstetten 
Der Facfrvertog fur Infomxitkxi. Wtssenschaft, Tedif>c4og« 

Dontenstrco* 4. B0" Vo'erstettep PostBotdhom. lei (081 06) 31017 
Aus) Sctiwea. Thok AS. Bucnbowfiung u Vertog.CH-6285Hitzkirch.lei 041^85 2828 
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ALLES FOR ATARI 



J4 Farb Printi 
■ 64k fUr 600? 

S 



»o.- f 



ter-PloCUr 59i 

,0OXL 35 
.Druckintcrfacc 350.- 

10 DUketten 49.90 
(Dlikntlon Box 8.90 

Maltafcl 340.- 
*1 Joystick 25.- 

■ Deutsche Literalur 

* Basic 49.80'= 
jAssemhlcr 49.8ti ■ 

npM Ortfik 
^Scrolling 
j Sound 
1 Display List 

• Dr. A. TARI I 49.80 
j Dr. A. TARI 2 49.80 
l,')Dr. A. TARI 3 25.80 
**Dr. A. TARI 4 49.80 

j Atnri Computer Repraur n 

■ GrOftaUsWIN Programme Wr^J 
■°600XL und 800XL 

/JClub flir Atari Anwcnder W 
U ISOO Leutc Europawcit. ^ 



19.80 
19.80 n 

19.80 



- 80 v? 

i ™ 

n 



1000 BKKLIN 33 
BFRKAKR STR. 39 




,WIR VERSTEHEN ETWAS 
W -9JM vnN ATARI 



,VON 

ANu. VERKAUFv. ATARI 
mi \IM "ARDWAR1-: 



* UNGLAUBLICH! 28 GV-Progr. u. 

* Spiele incl. Kass. nur 10 DM! (z. B. 

* Frogger, Scramble, Road Toad), 

* Scheln + 1 DM in Briefm. an: 

* Harry Decker, Hubert-Geuer-Str. 

* 11,5040 BriftlltUffl 

Kasselten C 20 = 2 x 10 min. mlt 
Box und neutralen Aufklebern Im 
10er Pack. DM 23,—. Nur Vorkasse 
PschK, Essen 1B5355431. F.P. 
Doerr, 6251 Burg-Balduinstein 

Verkaule 25 Superspiele ohne Erw. 
lOr VC 20. Z. B. PacMan, Crazy Kong, 
Allen Blitz u.v.a. Kass. und 20 DM an: 
H. Rolinskl, 28 Bremen 1, 
Karl-Poters-Str. 63 



• VC-20-Spitzenprogramme 

• preiswerleSuperprogramme, 

• die auch wirklich laufen 

• Lisle von H. Santoro, Untere 

• MOhiwIesen 11, 7896 Degernau 



VC 20 * 100 x Modul, 400 x andere. 
40 Zeichen, Adventures, Utilities aut 
Kass.l Tauschllste gg. ROckportol 
JOrgeri Gade, Aul dei BOnte 2b, 
2117 Tostedl (Tips + Tricks gratis) 

■ ■ ■ ■ ■ VC-20-Sollware ■ ■ ■ ■ ■ 

■ Software for GV + 3,8, 8u, 16 K ■ 

■ z.B.Chopllfter.3-D-PacManab1 ( - ■ 

■ GRATISLIStEanlordernbeiO. ■ 

■ Moste rt.Ulrlchgasse 1 6,5KOln 1 ■ 

m^m ACHTUNG 

■ VC 20 (neu !) zu verkaufen ! 
M PREIS VB 370,- DM Wmm 

■ A. G0nther,Eduard-Flach-Slr.9 ■ 

■ 894 Memmlngen, 0B331/64978 ■ 

VtlO Spltzenspiele (z.B. Centipede* 
C#Tron)lncl. Kassetle + Porto gg.« 
I • 15,— DM (Bar Oder Scheck). • 
29»AuchTausch! ArminSchrei|8g • 
0#Appendorl20, 7951 Ho chdorl ♦ 

Achtung! Suche VC-20-Splelprogram- 
me auf MC. Besltze VC 20 GV. 
Liste mil Prelsen an: 
Uwe Marke, Wendersbachweg 1, 
4300 Essen 11. Tel. 602011 



■ ■■■■ ACHTUNG! ■■■■■ 

Suche for VC 20 GV Masch.-Sprache- 
routinen, aber auch gute Basicpro- 
Qrammo • K. HOPPE • Theodor- 
St orm-Weg 20, 2090 Wlnsen/Luhe 

Verkaufe VC 20 + 28 K + ca. 60 
Pgme. (Splele, Utilities) + Basic- 
Buch. VB 300 DM. F. DOrr, Im Ahren- 
feld 2, 6601 SaarbrOcken/Schaf brOcke, 
Tel. 0631/818877 

VC-20 -Software. Ich verkaufe melne 
gesainte Software (ca. 150 Program- 
me for 80- DM. Tei. 06146/5642, 
Stippler Klaus, Eichendorflstr. 3b, 
6203 Hochhelm a. M. 

Suche 8- Oder 16-K-Erweiterung. 
Gebraucht und blllig (habe nur we- 
nig Taschengeld>. 
Tel. 02327/3446S 



Suche Drucker (Or VC 20 gebraucht. 
Angebote bltte an Manfred Bieten- 
dorf, 3502 Vellmar, Rote-Brelte Str. 2, 
Tel. 0561/827289 

F0r VC 20: Verkaufe System 19 mlt 
32-K-Spelchererw. und 80-Zelchen- 
Karte. Ideal (Or Bastler, dd neun frele 
Steckplfltze. VB DM 1000,—. R. 
Kohl, Lbg-Slr. 74, 7141 Frelberg/N 

Verkaufe ca. 200 Programme for nur 
50,— (Spielo und Sprachen for GV 
und Erweltorung). Tel. 05136/83012, 

ab 18.00 uhr 

10 Programme for GV incl. Kassetle 
DM 20,—, Scheln Oder Scheck. 
Llste gegen ROckporto. H. Roemer, 
7129 Plaffenhofen, Enlengasse 16 



VC 20 + 1211A-Supererweiterung + 
1213-Maschinensprache + Buch + 
Software + Unlerlagen = 375 DM 
Tel. 08105/8670; 1A-Zustand 
Wohnort: Nahe MOnchen, ab 19 Uhr 

VC 20: Verk. orig. Jumpin Jack, Multi- 
Synth, und Space Attack (alle for die 
Grundv.). Jede Kass. gegen 20-DM- 
Schelnl K. Ullmann, Im Lissingstepen 
21, 5990 Altena, Tel. 02352722947 

■ Verkaufe 2 Mon. alten VC 20 incl.B 

* VC 1530 (Data) und mehrere • 

■ Programme. Preis: VB. ■ 

* Andreas Schmidt, Blumenweg 8 • 

■ 3548 Arolsen 9. Tel. 05691/7640 ■ 

Suche alias an Hardware und Softwa- 
re * fOr VC 20 * Angebote an: 
Relnhold Dlvossen, Moselstr. 16, 
6097 Trebur 1, Tel. 06147/515 

* BOcher und Kurse 

IE!* Suche VC-20-Programme *!!! 
Textverarbeltung, 3-D-Proeremme, * 
g ute Druckerprg. * Tausch o. Kauf * * 
Dantel Ludwig * KastanienaHee 24 * 
** Tel. 0781/77345 ** 

* VERKAUFE* VC 20* VERKAUFE* 

* VC20 + 32-K-Erweiterung * 

* + Datasette + Modulsplele * 

* + Joystick + BOcher * 

* VB 650 DM * Tel. 051 71/1 6372 * 

*■*■*■ ACHTUNG! ■*■*■* 
Verk. VC 20, 36 K, Joystick, Interlace 
ca. 120 Spiels zum Preis v. 500 DM 
Frank Beil, Eschenstr. 2, Batlngen * 
Tel. 07433/34498 



* Verkaufe Chrlstiani-Basic-Kurs * 

* (Or VC 20, orlginalverp. <NP 200,— * 

* DM) fOr 100,- DM (p. NN) * 

* Suche blllige3-(ach-5teckpl.- * 

* Erw. Raoul Becker. 06071/35565 * 



VC 20!! Uber 500 Prgr.H Tausch o. 
Verkauf gegen Unkoslenerslattung. 
Lisle geg. ROckporto bei: 
C. Hotfmeyer, Berliner Str. 81 
2870 DelmenhOfst 

Verkaufe VC 20 + Datasette + Joy- 
stick + Handbuch + 15 Spiele, al- 
ios 3 Monate alt, for 470,- DM. 
Androas Trautmann, Waldseerstr. 
106. 6707 Schifferatadl, Tel. 
06235/21 12 

* * Supererweilerung for VC 20 * * 
(Grafik + 3 KB-RAM) fOr 60 DM. 
Tips und Tricks fOr VC 20 (Data- 
Becker-Buch) for 20 DM zu verkau- 
fen. Tel. 05593/1315 

VC-20-Textverarbeitung In Masch.- 
Sprache * Blldschirmorlentlert * 
4 16 K. 60-Ze-Karte (Strle) u. Disk 
nOtlg. DM 40,— an; H. Arenz, Ber- 
ketstr. 27, 5270 Gummersbach 1 

VC 20: Suche 3-, 8- Oder 16-K- 
Supererweiterung (blllig) und Sach-, 
Skatprogramme aul Kasselte. Joa- 
chim Weber, Siegstr. 8, 5902 Nelphe 
2, Tel. 0271/76475. nur abends 7-9 Uhr 

Nur die VC-20Qrundver8lon??? 
Trotzdem Flugstmulator 30,—, Ga- 
mes, Frogger, Defender... pro Spiel 2 
DM. Inlo geg. 80 Pf. bet: A. Gauger, 
Jo.-Stohrer-Weg 13. 7505 Ettllngen 

Suche fOr VC 20 Erwellerung (gebr.) 
sowle gebrauchtes Diskettenlaut- 
werk. Schrlttl. Kurzangebote an; Hoi- 
ger Treuller. Llmburger Sir, 15, 5014 
Kerpen 

• lchtauscheVC-20-Programme! • 
Suche: Xevius, Decathlon, Pooyan, 
Popeye, Q-Bert, Zaxxon fOr VC 20. 
Deln Angebot an Stefan Zlethmann, 
A.-Bebel-Str. 122, 2050 Hamburg 80 



* * Verkaufe VC-20-Programme * * 
Hauptsachllch MSP-Programme (Or 
GV, 3 K, 8 K, 16 K. Liste gegen 80 Pf. 
Oder bei Tausch Llste an Hannes Bau- 
mann, Naum annstr. 31, B MOnchen 50 

VC 20. Verkaufe Super-Software GV, 
8 KB, 16 KB-20. Superpreise-lnfo fOr 
80 Pfennig In Brlefmarken. 
Michael Schumann, Klwlttstr. 42, 
4300 Essen 13 VC 20 - VC 20 - VC 

■ ■■ VC-20-Supersottware ■■■ 

■ Programme auf Kassetteo. DIskB 

■ Tausche, bei Kaul klelne Preise ■ 
Llste falls Freiumschlag. M. Frohna, 
7123 Sachsenhei m 2, Ob. Kirchstr. 10 

Verscherbele meine gesamte VC-20- 
Programmsammlung (mehr als 200 
Programme!) lOf Iflcherllche 250 
DM! GV, 16 K u. Module! Naheres 
unter Te l. 0561/102862 

Suche Software und Erwelterungen 
ab 8 K (Or * * * * VC 20 * * * * 
Zuschrilten mit Prelsvorstellung er- 

beten, zu: M. Burmesler — 

Postta ch 1206 3079 Uchte 

4fach-Buserw. 79 DM fOr Eure Fete 

• 8-Kanal-Laufllcht mlt VC20I Preis 
auf Anfr. Tausche Software. 17-18 
Uhr. Tel. 051 16/12582. A. Herde. K6- 
nigsberger Str, 33, 3004 laer nhagen 1 

VC-20-Modulclub 1st wieder da!II 
Wlr bieten Tausch und Verkauf von 
Modulspielen (ab 3 DM). 24-H- 
Service! Gratlsinfo bei; Alex Hoch- 
eder, J.-StOh-Weg 1, 7505 Ettl. 

• Verkaufe 16-K-Gratlk-Adventure» 

• 10 DMOsuche andere 16-K-Ad- • 

• venture- und Arkadenspleie • 

• (Zaxxon, D. Kong). Melden: • 

• C. Rehteldt. Rotdornweg 14 • 
» 2418 Ratzeburg»04541/83279 • 

VC 20. Ich verkaufe und tausche 
Prog. fOr alle Erw. (GV bis 16 K). Gra- 
tisliste gegen Ruckp. bei; 
Stefan Zelzsche, 
Lelpzlger Str. 49, 852 Erlangen 

VC 20: Programmkassetle mlt 10 Su- 
persplelen 3,5 K (z.B. PacMan, Frog- 
ger. Scramble). 20 DM an U. Krzy- 
mlnskl. Wiesenstr. 14, 6240 

KOnlgatein/TS 

VC 20 + 16 K + Forth + KFC + Toolkit 
+ Datasette + Joystick + 51-sw- 
Fernseher (leicht del.) + Software 
(Or ca. 7000.— DM: 1 200 VB. Tllman 
Oecklnghaus, MOlheim/Ruhr, Tel. 
0208/55267 

ACHTUNG I Verk. Power-Paket mit 
30 Supersplelen fOr den VC 20 GV 
u.a. PacMan, Frogger. Scramble 
u.v.m. alles auf Kassette nur 20 DM. 
*Sofort bestellen*Tel. 02309/4232 

Suche bllllge 3-K-, 8-K-Erwelterung! 
und Programme (Splele. Grafik usw.) 
Bltte schlcken an: 

Claus Regenbuecht, Schaumburgal- 
lee 10, 1000 Berlin 19 



• •• VC 20 C 64 VC 20 C 64 ••• 

• Suche, tausche und verkaufe • 

• Soflware. Llste gegen ROckp. • 

• od. Tauschl. bei Tim Geisler • 

• Auf d.HOhe 10,8551 ROttenbach* 

■SottwareBLernprogramme u. 

Splele wle Scramble u. Space Inva- 
ders! ! ! Auf Kassette! Tausch u Ver- 
kauf! VC-2f>Club Olpe, M. Kreutz, 
Waldschmledstr. 1 ,5963 Wendon 2 * 

100 SUPERSPIELE tor die Grundver- 
slon VC 20, Info 0,80 DM. 
Schedlbauer Martin MS-Software, 
FrauenbrQnnlstr. 56a, 8440 Straubing 
***** SUPERBILLIG ***** 
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Astronomic- und 1520-Printer/Piot- 
ter-Pgme. tor VC20gesucht. Disk + 
Vollausbau vorh. W. Stapel, Breslau- 
er Sir. 11, 3060 Stadthagen. 
Tel. 05721/77295, ab 17.00 Uhr 

5 Spitzenspiele for VC 20 3,5 K: Frog- 
ger. Pit. PacMan, Scramble und Cra- 
zy Kong: 10 DM (Schein/Scheck) b. 
Udo Klein. 8urgstr. 20, 3589 KNWJ 
Wallensteln. Tausche auch Softw. 

VC 20/64; Es stehen 1 500 Prgr. bereft 
zum Tausch Oder gQnstlg. 
Llste gegen 1 DM in Brlefm. bei 
Werner Hanke, Koloniestr. 11, 
3050 Wunstorf, Tel. 050 31/3275 

* MITTWOCHSLOTTO * 
Alio VEW-Systeme fur VC 20 + 16 K. 
Verkaufe Programm aut Kassette. 
Info gegen Ruckporto. 
Blumberg, 2399 Tar D . Steltinerstr 2 

Suchen 

VC-20- und VC-64-listen (bllllfl). 
Melden bei: 

Jochen Pils. Breedenstr. 45, 
4544 Udbergen, Tel. 05485/2088 

VC 20. Verkaufe + Tausche VC-20- 
Prg., z. B. Crazy Kong. Millipede usw. 
Liste gegen Tauschllste o. Porto. 
Oliver Subklewe, Veckerhagerstr. 35, 
3510 Hann-Munden, Tel. 0554 1/2763 

Starke VC-20-Modulprogramme und 
GV-Programme bis 5 DM. Tausch 
und Verkauf. Info geg. 1 DM In 
Brief m. Dei Wolfgang Hoch, 
Alemannenstr. 34. 7987 Weingart en 

Achtung! Suche VC-20- Prog ram me, 
die auf der Grundversion laufen. 
Wenn moglich auf Kassette gespei- 
chert. Angebote an: Stefan Llnd- 
horst, Kessemeierweg 25. 4930 Del- 
mold 

V VC-20-Amateurfunk-Software V 
C Biete an: Progr. zurUmrech- C 
* nung Europa in Welt-Qth * 
2 Kass. 25,— DM. 04371/601 2 

niittmiiiiiMinimiii tim o 

VC 20! I ! ! ! ! Spl tzensoftware! ! ! ! ! ! 
GV-, -1-8 K- und +16 K-Programme 
fQr 2 DM und wentger! Tausch eben- 
lalls moglich! Llste gratis bei B. 
Spindler. Kennedystr. 12. 6450 Ha- 
nau 9 




VC 20, Modulbox 1020. Super-Grafik- 
Modul, 16-K-Erweiterung, Datasette. 
2-Kanal-Schalt interface u. viele 
Spiele und sonstige Software. 
VB 1000 DM. Freihube, 066 55/45 50 

Suche fQr VC 20 gebr. 16-K- oder 32- 
K-Erweiterung. Angebote an: REMO 
PERDIGHE. ROMERSTR. 463, 41 
DUISBUPG 18, Tel. 0203/472753 

ACHTUNG VC 20: Tausche 250 
Pgm., davon 150 Module (Wert > 
5000 DM) gegen alle Art von Zubehor 
(Floppy, Drucker, Monitor usw.). Bit- 
te melden bei Jochen Vlehoff, Tel. 
02058/80244 

VERKAUFE neuw. VC 20 mlt Kasset- 
teninterface, Super-Grafikerw.. Soft- 
ware (Supersplele), Literatur for nur 
500 DM. Tausche cbm-64-Software 
Tel. 02381/7 4256 . U. Zug 

Tausche und verkaufe Pgm. (ab 2 
DM) for VC 20. Llste antordem bet: 
Matthias K3h!ke. SOderlOcke 8. 2390 
Flensburg 

VC 20: Suche Programme aller Art 
sowie 32-K-Erweiterung (schaitbar). 
Angebote und Liste an Uwe Tuch- 
llnsky, Morikestr. 16. 7247 Sulz 

■ SPEECHSYNTHESIZER ■ 

■ nur Sfr. 139,- exkl. MwSt/WUSt. ■ 

■ Detail-Infos anfordern bei ■ 

■ W.Koch.Pf.819,CH-8021 ZOrich ■ 

■ BitleDM/Fr 1,50 Po rto beileg. ■ 

Suche dringend Lieferanten for wei- 
Bes Endlospapier for den VC 1515 
(201 mm breit). — Morgen thaler, Fe- 
derbachstr. 5, 7550 Rastatt 21 

Gute VC 20-Programme for GV. Preis 
pro Kass720 Spiele 25 DM. Info fOr 1 
DM in Briefm. an: Lutz Paasen, Son- 
nenwinkel 6. 4060 Viersen 1 2 

■ Suche VC 20-Spiele und -Progr. ■ 

■ Wer verkauft billig Modulbox u. ■ 

■ D.-Laufw.? Liste und Angebote ■ 

■ an M. Fahrenkrug.2406 Stockes- ■ 

■ dorf . Segebergerstr. 40a ■ 



VC 20-Newcomer aus Kiel sucht 
weibi. Wesen, das ihm die EinfGh- 
rur>g mlt Freude und Lust erlelchtert. 
Brief mil Bild angenohm. Thorslen 
Jahn. Insterburgerstr. 6, 2300 Kiel 14 



• Verkaufe wegen Systemwechsel • 

• 40 Splelhollensplele u. Programme 

• z.B. Nightcrawler, AMOK, Grldrun- 

• ner a. GV, usw.. 10 Spiele = 25,—, 

• genaueres unter082l/345295. 
• biltenurSa. ab 17.00 Uhr 

SUCHEN SIE * VC 20 * PRO- 
GRAMME? Wir haben fQr Sle die be- 
sten am billigsten. INFO gegen Frei- 
umschlag. Tausch moglich: A. Hei- 
ser, Hauptstr. 74, 7505 Ettlingen 3 

• VC20 • Software • VC20 • 
•Tausche. kaufe und verkaufe 3509 
tolle Spiele. Utilities, prof. Software. 
(groBtenteils M.-Code). 

• • Tel. 021 29/ 1778. ab 14 Uhr! f 

• • VC 20 

Verkaufe Kassette mit 30 ROM-Mo- 
dulen (VC 20) for 30 DM (8 o. 16 K) 
O. Schlosser. Eichenstr. 6, 
8802 Sachsen 

Verkaufe VC 20 + 16 KRAM (um- 
adressierbar) + ca. 30 Programme 
(z.B. Chopliffter, Jupiterlander usw,) 
+ 3 Bucher + Kasselteninterface. 
Preis VB. H. Fitz, Tel. 02248/2853 

• * VC-20-Spitzenprogramme * * 
20 8 K u. Prgr. gg. Einsendung v. 20 
DM Supersoftware zum Spottpreis 
bei T. Kaufhold. Am Leckerbeeten 
23. 2870 Sandhausen/Delmenhorst!! 

Verkaufe VC 20 (1 Monat alt) + 21 
Programme (Flipper. Dame. Musik!!) 
+ Handbuch. Netzteil. VB 380,— DM 
Tel. 07441/3830. Hans-Peter Linke, 
Reichsstr. 72. 7290 Freudenstadt 

• • • VC-20-Software-Tausch • • • 

• Verkaufe und tausche sehr gute • 

• Spiele fur den VC 20! Superinfo • 
•gegenl.30DMbel:ThomasFranke« 
♦Ahornweg 12. 7888 Rheinfelden 4g 

Super -VC-20- Prog ram me H 
Scr amble, PacMan, Frogger usw. 
■ Super-biHig. ab50 Pf 
Info gratis bei Th. Heidel 
Gravensteinerstr. 4. 2353 Nortorf 

• * *VC-20-Superprogramme* * * 
Verkauf und Tausch von VC-20-Prg. 
8 K u. = 1 DM. 16 K = 1,50 DM + 
Prg's-Pakete. Info gegen Ruckporto 
bei T. Kauf. Am Leckerbeeten 23, 
2870 Delmenh. 
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■ ■■■ VC-20-SOFTWARE ■■■■ 
Absolute Spitzen programme. Preis 
wert. Sofort kostenloses Info verlan 
gen. FR. KUTHEIL, HERMANN- 
SIMON-STR. 4. 7890 Waldshut- 
Tiengen 2 



• ••• Commodore VC20 

• Verk. 8/16-K-Progr. lOr 55 Pf. • 

• Verk. auch 8-K-RAM + Progr. fuT« 

• die Grundversion. Liste gegen • 

• 80 Pf. Tel. 06772/64 96 • 

Tausche + verk. VC 20-Progr. a 5 
DM. Omega Race, Choplifter. Rat 
Race ••Tomb of Drewan, Grandm. 
Defender a 10 DM • • •. S. Kossatz, 
2381 Sieverstedt. Tel. 04638/7185 



Verk. Superkass. mit 33 Progr. for 35 
DM! AuBerdem verk. ich Spiele fOr 
GV. Schreibt an Lars Grenz, Starn- 
berger Str. 43, 2300 Kiel 14. Es lohnt 
sich! FOr GV. 

* GOnstlge VC 20-Superprogr. * 

* AlleBerelche(< 2 DM)! * 

* Tausch 2:1. Sle erhalten 2 Prg. * 

* f.1!! Liste bei GuldoStegmann * 

* Nikolausstr. 3, 5592 Klotten * 

Suche VC 20-Maschinensprachen 
modul und Programme. Angebote an 
M. Kolmsee. Von-Ketteler-Str. 34. 
5090 Leverkusen 1 

Suche Spiel programme fOr VC 20 
Grundversion auf Kassette. Info an: 
Helmut Vogei. Emsstr. 4b. 2902 Ra- 
stede 

* VC 20 * VC 20 * nun gibt's end- 

* lich Superspiele. Wo? Liste anfor- 

* dern (80 Pf. in Briefm. beilegen) 

* Ulf Witkowski. In der Stube 6, 
2 126 

* Adendpff * VC 20 * V C 20 * 

* ••40Zeichen/Zeile««9fOr9» 

* • VC20 + 64K## m. Porto •• 

* • + Kass. + Spiel (YATSEE) •• 

* •10 DM (Scheln)an M. Hertie.ee 

* • Wilhelm-L6hne-Weg9. •• 

* • 8504 Stein 

VC 20: 250 DM, Grafik + 3 K: 80 DM, 
16 K 120 DM, IEEE-488 120 DM, Spie- 
le 1 DM. Schaltintert. ab 50 DM uvm. 
Into (80 Pf.}; 8820 Gunzenhausen, P. 
Hascher, Spitalwaldstr. 34. 




wwywim/// 

Fur Commodore VC-20/64 



229.- 
295,- 
179,- 



eOZeicbenkarte 

f0rC64 240.— 

ingl eln gestochen wharfes 
Prolibild auf den Schlrm! 

iO.'SO-Zeicbenknne 
Momlor12". 15Mhi 

Epromcrwr VII (20/64J 
D'og'ammte't die EPROMS 
2506. 2SI6. 2716. 2532. 2732 
Wind Delnebsfw'otl inclusive 
Sleue<soHwafe gel-eten 1 

Eprommer VIII t20'64| 249,- 

wie oben. jedoch auch lur 
2764. 27128 gee<gnei 

Forth-Modul (20/64) 115.- 

Vieie weilere Angebote im 

VC-lnffp 1/84 

gegen DM 1 — Porto 
in Bnefmarken. 




Speicherv 
fur VC-20 



32/27 KByte-Modul 

Erselzt 3*8+ 1 6KByle oder 8-»8* 1 6KB 
kompakr in emem Moduli Voll schaitbar 1 





Spar en Sie 100,- 

Sparen Sie den Spezialrecorder 




Recorderinterface 

SchheBl Ihren Recorder an VC-20 Oder 
C-64. Inclusive Motorsleuerung 



Spitzen software 
zu Spttzenpretsen 
fur Sie ausgewahlt! 




Gun(lg#it(20) 39.- 

Due ■■ lu> 2> 
Kruy Kong(20/64) 39.- 

de* SD■olbo^len^e^ne' , Mil aliem 
*ie Fasset Feue'baiie uvm 

GrandmMter(20/64> 79,- _^^^^M 

5upe»siarkes Schacn' 



Klaus Jeschke 

Hard-, Software 

Im Birkenfeld 3 
6233 Kelkheim 
X 06198. 7523 
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(^^l^JStQ ~ lhr sicherer Geschaftspartner 
Wir suchen 

leistungsf ahige Lief eranten 
fur Home-Computer-Zubehor 

Fabrikate: Texas Instruments Tl 99/4A, 
Commodore, Sinclair und Oric: 

• Cassetten-Kabel • Module 

• Programm-Cassetten • Joysticks 

Angebote mit Lieferkapazitat und Preisen bitte 
schnellstens schriftlich oder telefonisch; 

allkauf Foto GmbH, z.H Herm Offergeld 
Reyemutte 51 . 4050 Monchengladbach 1 
Tel. 021 61/403-204 





Eiektronik & Computer Vertrieb 

ROLF STRECKER 



ZX 81? 
SPECTRUM? 

Qber 280 Artikel an 

ZubehSr und 

Programmen!!! 

Katalog gegen DM 3,80 
n Briefmarken. 



Luxemburger Sir. 76. 5000 Koin 1 
Tel. (02 21) 41 7789 



ATARI - VC 64 - EPSON - STAR 

Oberraschungs-Preisliste anfordemf 

TEL.: DZ6Z3-BB7B 




5IER5HRHN 
BERGSTR. 1S 




XADOM von Quicksilva 

Gratiscbes AEjenteuer mil bis zu 2O0 Rsumen 



(48 K) 



DM 28.- 



3 D-COMBAT-ZONE von Artie 
3 O-Panzerschlacht 



(48 K) 



DM 24.- 



GALAXIANS von Artie 
Wie m dor Sp<«ihaiie - 9 Schwiengkeiisstufen 



(16 K) 



DM 21.- 



GOBBLEMAN von Artie 
MonsieriaflO im LabynnWi 



(16 KJ 



DM 21.- 



BUGABOO von Quicksilva 

Der Floh - SpiUenreiler in England 



(48 K) 



DM 28 - 



Alte Prene iocl. MwSl. tuzugi Poio 

Heinz Thiele Electronic 



VematPCunii 



Lappenbergsallee 38 
2000 HAMBURG 19 
Tel. (0 40) 40 57 02 



Bill Reed 
The Computer Shop 
3388 BAD HARZBURG 
Tel. (0 53 22) 5 29 27 



Auch Handleranfragen erwunscht. 



Suche folgende VC 20-S-K-ROM-Prgj 
Zaxxon, Decathlon, Fort Apocalypse 
und Jungle Hunt. Angebote an: T. 
Kaufhold. Am Leckerbeeten 23. 2870 
Sandhausen, PS: Bezahle gut! ! ! • 

• Tausche o. verkaufe VC20-Pro- • 

• gramme. Liste gegen 80 PI. bei: • 

• Christopher Schech, Am Zoll- • 

• stock 39. 650 Worretadt • 

• ••• Billig wienochnie •••• 

Tausche, kaufe + verkaufe Pro- 
gramme fOr VC 20. Uste gegen 
frank. Ruckumschl. erhaJtl. Oder 
schicke Deme Liste an: Olaf Suss. 
Haberstr. 19. 5O90 Leverkusen 1 

• •••• VC20 ••••• 
Suche 16- Oder 32-KByte-Erweite- 
rung * aSpielhollenprogrammei ■ 
Zahle gut ■ Angebote an A. Maier. 
BOhnerweg 7. 2960 Aurich 1. Tel. 
(04941) 3900. ab 18.00 Uhr 

• VC20-Programm tausch (Verkauf) • 

• Tausche 8 K bis 27 K. auch Mo- • 

• dulspiele, Verk. per Nachnahme ! • 

• Liste an oder Into gratis bei: • 

• Hauk.Konkordiastr.33,4D'dorf 1 

Suche preiswerten VC 20 evtl. mit 
16-K-Speichererw. und Listings. Evtl. 
auch Atari 600 XL Bis 300 DM. Car- 
sten Mach. Im Hain 17. 3578 
Schwalmstadt-Ziegenhai n 



COMMODORE 64 



* * * * COMMODORE * 64 * * * * 

* Tausche Programme aller Art * 

* (nur Kasset te). Liste an Jorg * 

* Lauser. Biberacherstr. 12 * 

* * * 7107* Bad* Wimpfen * * * 

COMMODORE 64 
SOFTWARE: Tausch u. Verkauf 
Liste an: Markus Schodrok 
Volksdorfer Weg 28. 2000 Hamburg 
65. Tel. 04076401273 

• VC 64Neueste u. besteSottware • 

■ * TAUSCH •VERKAUF * H 

■ •* Infogeg. Freiumschlag *•■ 

B Rene Wi eke * Ti edexers t r . 1 * M 
3352 Embeck* 05561/4609. ab 18 h 

Suche VC-64-Software aller An! 
Sendet Eure Programmlisten an: 
Marco Santomero. Haagwieserweg 
3. 6676 Mandelbachtal 1. Tel. 
06693/5229. Ich. tausche auch!!! 

Kassetten C 20 = 2 x TO min. mit 
Box u. neutralen Aufklebern im lOer- 
Pack DM 23,—. Nur Vorkasse. 
PschK. Essen 18535S431. F.P. 
Doerr, 6251 Burg -Bald uinstein 

* Commodore 64 * 
Suche: The Hobbit, Zaxxon, Light- 
Pen. Tausche gegen: Apocalypse. 
Simon's. Kong. Sham us. Peter Sei- 
derer. 8360 Deggendorf. MGhlbo- 
genstr 22, Tel. 0991/30376 

Commodore 64 
Tausche 64er-Prg. Suche BQcher. be- 
sonders Buch fur Simon's Basic. 
Zurovac Dejan, WurzefStf. 192, 
5300 Bonn 2, Tel. 0228051391 

Verkaufe cbm-64-Programme 
BOSuperprogramm. alle in Maschine 
geschrieben fOr nur 100 DM, z.B. 
Fort, Simon's Basic. Poogan etc. -+ 
Resettaste 110 DM. Telefon 
0234/51 1946 

•VC 64*VC 20*VC 64*VC 20* 

• Verkauf, Tausch#Progr. aller Art 

• ListegegenFreibrief.M.Frohna* 

• 7123 Sachsenheim 2, • 

• Ob. Kirchstr. 10 • 

• VC64* BILLIG *VC20* 



• 600 Prgme A A a. Beschr. • 

• Verkaufe a C 64 a (Tausch) • 

• Uste (Or A A 2.50 DM in • 

• Briefmarken A A F. PrOfer • 

• Kastanienstr.9,6368BadViibet4 • 

VC-64VTELESPIELE + HILFSPRGS. 
Z.B. Ustschutz od. LOADRUNNER 
ab DM 2. Uste gegen 1,30 DM bei: 
Andreas Schindler. Am Randelborn 
1, 6107 Reinheim 1, Tel. 06162/3587 

VC 64, 30 Modulspiele auf Kass 
inkl. Porto nur 49,—. Disk dito. Info 
gr. bei Postf. 291, 4290 Bocholt (alle 
Telehallenhits sowie neuestes aus 
USA (Cousin) 

Suche Software auf Disketten. 
Bitte Liste mit Preisen an: 
Johann Ferstl. Porschestt. 1, 

8501 Wendelstein. Tel. 09129/4546 

■ Kaufe— Tausche— Verkaufe ■ 
cbm-64-Programme auf Diskette 
Ang ebote/Anf ragen (Ruckporto) 

■ G Riha.lndenUnterwiesen20 ■ 

■ 6239 Kriftel. Im Vordertaunus ■ 

•••••• C64 •••••• 

• ErstellePrg.nach Wunsch • 

• Anfragen bitte an: • 

• I. Molitor. Heckenstr. 29 • 
•••• 50i0Bergheimn •••• 

** *************** 
Commodore 64 Software bis 5,— DM 
Sen ret ben Sie uns: 64 User's, 
Tucholskystr 112,8500 NQmberg 50 

• 1,40 in Briefmarken beilegen * 

Tausche cbm-64- Program me (Qber 
200 vorratig). Suche Pharaos Curse. 
Zaxxon etc. Nur fairer Tausch. Matt- 
hias Kasper. PflQgerstr.. 44 Pfhm., 
Tel. 07231/61323 

• •• Suche Commodore 64 ••• 

• guteerhalten.biete500DM • 
Heiko Denny. Kohlsberger Str. 5, 
5650Sollngen 1. 

Tel. 02122/814731 

• Suche C-64-Software (Kass.) * 

• S piele u. Tools fm MC): * 

• Angebote bitte an: Bernd * 

• Jacobey. Ratsweg 13, * 

• 3362 Bad Grund * 

Tausche C84-Software!H 
Tolle Spiele und Nutzprogramme. 
Liste gegen i DM in Briefmarken an 
M. Tlttel. Herzogenbuscherstr. 43, 
5500 Trier 

• * Suche: cbm 64 evtl. mit Zub. * * 
Biete: kompl. Spiegetreflexausru- 
stung (Zeitaut. abscnaltbar + 3gute 
Obj. + V.-Tasche), neuw. 

** Pforzh., Tel. 07231/73996 »* 

Suche Floppy-Disk-Laufwerk VC 
1541 bis 400 DM. Angebote an: 
Wolfgang Ribke. Mittelstr. 35. 
4430 Steinfurt II 

Tausche — Suche Programme fOr 
VC 64. 

Suche gute Adventure Games. 
Klaus Boujong. Tannenstr. 32, 
7507 Pfinztal 1. Tel. 0721/460428 

Suche gebrauchte 1541-Floppy. 
Alphatronic 1 u. C -64 -Software 
(Tausch?) Verkaufe Atari-VCS- 
Kassetten! M. KOnn. 5920 Bad Berte- 
burg. Im Gunsetal 25 

Das 8este und Neueste was es an 
Actionpgm's fOr den C 64 gibt! 
Riesenauswahl bei Qber 200 Pgm's. 
Info 80 PI. bei F. Langer, Hopfengar- 
ten ?, 6232 Bad Soden 2 

cbm-64-Tausch oder Unkostenbet. 
Liste von und zu untertst. Adresse. 
Suche gebr. Farbmon. und Floppy 
1541 gegen Supersoftware oder VB. 
BjOrn. Pf. 4374, 8720 Schweinfurt 



72 is!J^!3u& 
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FUNDGRUBE ★ FUNDGRUBf 


★ FUNDGRUBE ★ FUNDGRUBE 



Verkauf u. T*u*ch v. C-64-Program- 
men — slets das Neueste — 06104/ 
63738. Joachim SchQ. 6056 Heusen- 
slamm, Leipziger Ring 19 — Bilte 
RQckporto beilegen. Ca. 800 Prg. lie- 
lerbar 

Tausche gebr. Mflrklin HO-Set, neu 
ca. 1200 DM (S + E + T1+T2 + T3) 
mit v. Zubeh. geg. VC 64 {evil. m. Zu- 
beh.). Anschr. G. Hauer, Fliederstr. 6. 
6833 Waghausl l. Tel. 07254/8607 
ab 18.00 Uhr 



VC 64: Die billlgsten und 5,- DM) 
beslen Spiele: Donkey Kong, Frog- 
ger. Pooyan DM 5,—. Tausche auch! 
Suche Zaxxon. Popeye. M. Mitt- 
nacht. Lerchenweg 20. 6992 Zwel- 
ketsheim 



• VC-64-SofIware,nurdasBes!e • 

• Alphasotl«#lnfo:0 Pf«Tauscn« 

• Posllagerkarle098862A#Verkauf 

• Postlagefnd«««««Billig • 

• 2300 Kiel 1 •Wahnsi nn»B)llig • 

Suche Software for den VC 64 
Lisle mil Preisen an: 
Frank Wiesner 
Llmesstr. 1 1 
6393 Wehrheim 1 



C 64. Uber 5O0 Prg. Tausch Oder Un- 
kostenbeitr. Nur Maschinenspiele. 
nur auf Diskette. Z. B. voile Diskette 
80 DM. Antragen an: W. Waltenber- 
ger, Roderbirkenerstr. 30. 4000 DOs- 
seldorf 13, Tel. 0211/766562 

■ BIHig. cbm-64-Super-Software ■ 
Alle Programme auf Kassette 3-8 
DM, z. B. Zaxxon, Blue Max. Apoca- 
lypse u.a. liste for 80 PI. bei K. Roh- 
de. K.-Adenauer-Str. 50. 5600 Wup- 
pertal 1 



Tausche C-64-Prg. 2:1! ■■■ ■ 
Lisle an od. von: ■ ■ ■ 
Martin Mohnen ■■■ ■ ■ ■ 

Nikolausstr. 4 ■ ■ ■ 

5592 Klotten ■■■ ■ 



An (anger sucht Spiele und Anwen- 
derprogramme auf Diskette. 
Koniakte im Raum Neuss gesucht. 
Uwe Bauscke, Oderstr. 56. 
4040 Neuss 21. Tel. 2t 07/4634 

Suche preiswerten cbm 64 mit od. 
ohne Datasette. event, auch Spiele 
auf Kassetten. Angebote an Detlef 
Gerhardt. Beethovenstr. 39. 6112 
GroB-Zimmern, Tel. 06071/44111 

• ••• Commodore 64 •••• 

• Suche Software auf Diskette • 

• Liste mit Preisen an: • 
Matthias Maas. HuttenmGllerstr. 27 

• ••• 670lMaxdorf2 •••• 



• ••• Commoodore64 •••• 

• Software -superblllig-schnell • 

• Liste 80 Pf.-ROckumschlag bei • 

• Joachim Feigl, Lerchenstr. 12 • 

• ••• 7i74llshofen •••• 



Achtung! Verkaufe Super-Soflwa/e! 
Immer nur das Neueste!! Auch 
Tausch!! Michael Marouti. 8022 
GrOnwald bei MOnchen, Gabriel-von- 
Seidlstr. 52a. Tel. 089^649750 {ab 
19.00 Uhr) 

Sucne Tauschpartner for cbm-64- 
Programme alter Art. Sendet Eure 
Tauschlisten an: M. Buschmann. 
Krechtingerslr. 95. 4290 So cholt 

Suche preiswerte Programme auf 
Kassette fur C 64. Angebote an 
Andieas Klofanda, Adolph-Vamha- 
gen-Str. 5. 3540 Korbach 



cbm 64 cbm 64 cbm 64 cbm 64 cbm 64 
Die neueste Software aus den USA. 
Blue Max. Buck Rogers u.v.a- gibt es 
bei: Thomas Klose, Weiftenburgstr. 
43. 5 K6ln 1 * Info gratis 

* Die neuesten Spiele * 
Tausche und biete Software for den 
Commodore* 64 an. Andreas Terrv 
ming, Roettges-Hof 10, 4330 
Mulheim/Ruhr 



Tausche Programme fur VC 64 
Michael Reetz 
Reeserstr. 114 
4240 Emmerich 1 
Tel. 02822/3236, nach 14 Uhr 

20 Super-Action-Spiele fur den 64*er 
+ Grandmaster + Simon's Basic *■ 
Turbo-Save nur 20 DM (Kass.) bzw. 
25 DM (Disk.). J. Trieschmarm. 
Bruehlstr. 21. 6440 Bebra 2 



VC-64-BuchhalIungsprogr. Ausdruck 
jederzeit * Journal/Konten/Bilanz; 
G + V/Deb. u. KredJAutom. Vorsteu- 
erverb.*lnf. Manfred Kuschmann. 
7000 Stut tgart B0. Hanflandef 18 

Suche C-64-Software (Spiele und 
Programme ailer Art). 
Uste an: Dennis Tessenow, 
Paula-Modersohn-Becker-Weg 11, 
2862 Wo rpswede 1 

• • Unglaublich! AufgepaBt! ••> 

• • Super-Software. Top-Spiele •• 

• •KeinProgr. uber5DM.Uste#» 

• geg.80Pf.Ruckp.(Briefmark.) • 
F.Grans.4100Duisburg 1.Javastr.37 

Gesucht: Gute Software (kommer- 
ziell. Spiele etc.). Anbieter an folgen- 
de Adresse: Hans Jbrg Elsasser. 
Postfach 9. CH-5726 Unterkulm 



Software total for den VC 20 von 
Commodore. Tausch, An-Verkauf, - 
Schretbt sofort an M. Santomero, 
Haagwieserweg 3, 6676 Mandel- 
bachtal. Oder Tel. 06893/5229! 



• ••• Commodore 64 •••• 

• Brandneueste Software, z.8. • 

• Gruds. in Space. Koala Pad.:-.'. • 

• Info bei Urs Bertscy, Eichwald- • 

• str.9,CH-6300Zug. • 

• Tel. 0041/42/319509 • 



**C64** Superprogramme ** 

* auf Diskette 30 DM in Scheinen * 

* {auch Tausch)* *PacMan,SW, * 

* Gaiagausw.* Info bei Peter * 

* Gries. Padagogium, Baden-B. * 

* 757 Baden-Baden *** C64 * 

• cbm 64 •••••••••••• 

• Aktuellste Prgme. 

• Suche — tausche — verkaufe 

• Liste g. Freiumschlag. Floppy? 

• R- Bilau. Rheinstr. 70, 5Q4 7 Urfeld 

Suche Tauschpartner (Or cbm-64- 
Software (nur Diskette). Angebote 
bitte an P. EHerau, Jaeckbornsweg 
30. Haus 5. 2070 GroBhansdorf 



cbm 64-Soft ware tausch oder Unko- 
stenerstattung. Heinz-Hermann 
Schulz, Tel. 0208/661524 



C64 -Programmtausch- C64 
-Ankauf- 
Liste an: C. Krugl 
Landwehrstr. 60, 8670 Hof 
C64 Tel. 09281/3957 C64 



Commodore-64-Spitzenprogramme! 
Viele in Maschinensprache! Uber 
150 Spiel- uftd Anwenderprogram- 
me, gunstig! V. Maack, Breitergang 
7. 2000 Hamburg 36. Tel. 040/343816 



Kaypro bietet Computer-Power 
pur. Im robusten Aiu-Koffer: 
alles, was Sie zum aktiven 
Computern brauchen. Sinn- 
voile, zigtausendfach bewahr- 
te Technologie. Dazu ein inte- 
griertes Software-Paket, das 
sich sehen lassen kann - und, 
mit dem Sie sofort arbeiten 
konnen! 

Und dann der Preis: So trag- 
bar wie die ganze Maschine. 
Fragen Sie den Handler in 
Ihrer Nahe. Oder schreiben 
Sie tins. 



Daten zur Tech n i k: 

CPU Z-80, 2.5 MHz. 64 kB RAM. CP/M 2.2 
Massenspeicher: 2 X 191 kB (formatiert) 
fur Kaypro II. 2 X 394 kB fur Kaypro 4 und 
10 MegaBytes fur den Kaypro 10! Ein 
Monster-Monitor (griin) mit fast 25cm. 
Riesig: 80 2eichen und 24 Zeilen, Profi- 
Tastatur DIN-Deutsch, Rechen-Tasten- 
Wock, frei programmierbare Tasten. 
Centronics- und RS 232 C-Schnittstellen. 
12...14 kg, je nach Model; Breite 46. 
Hone 22. Tiefe 42 (cm). 



Software inklusive: 

WORDSTAR - der Star unter den Text- 
verarbeitungsprogrammen. THE 
WORD PLUS ein brandneues -Worter- 
buch- (in Deutsch!). SUPERCALC - ein- 
fach super fur Planung und Kalkulation. 
M-BASIC zum Programmieren. 
Und: d-BASE II von Ashton-Tate. das 
Programm urn Daten zu verwalten. Ein 
Knuller fur jeden Computer-Besitzer. Das 
ist die STANDARD-Software beim 
Kaypro II. Im Kaufpreis enthalten! 




Der 

Portable 



Compuler 



up 

desjahres 



'ausgewahlt von fuhrenden 
amerikantschen und europaischen Journaltsten 
im Auftrag des CHIP-Magazins 




der komplette Computer 

KAYPRO Europe 

Buro Deutschland 

RoBmarkt 1 5. 6000 Frankfurt/Main 

Tel. 0611/ 13 44 123 
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Assemblerkurs ASEM-4 



komplett nur 

98,- DM 




Mohr rausholen aus dem 'Micro* mlt schnelleren und lei- 
stungsfahigeren Maschinen-Programmen. — Lernen Sie As- 
sembler-Programmlerung und Computer-Aufbau verstehen. 
In direktem Bildschirm-Dialog und begleitet von zahlreichen 
Ubungsaufgaben, wird der Sloff in leichl verstandlicher 
Form vorgestellt. 

Im Pfels von DM 98,- enlhalien ist der komplette Kurs, beste- 
hendJ aus: 

* 2 deutschen Handbiichem (ca. 400 Seiten) 

* Losungsblatte-m und Referenzkarte 

* Software aul Diskette oder Kassette 

Wahlen Sie fiir Ihr System pass-end aus: 







I 


Q 




• 
• 


I 


! 













Kassette: 

CBM 30xx 
CBM 40xx 
VC 20. C 64 
ZX81, 

ZX-Spectrum 
Genie I, II. Ill 
TRS-80. Tl 99 




Diskette: 

CBM 30xx/4040 
CBM 40xx/4040 
CBM 80XX/8050 
VC 20, C 64/ 
VC 1541 
Genie I, II, III 
Apple II + He 



... andere Systeme auf Anfrage 



neu: mmm* 

ASEM-4 jetzt auch fur C PI M -Systeme 

Software fUr CP/M-Systeme auf Kassette. Die Ubertragung 
auf Ihren Computer erfolgt Ober die serlelle Schnittstelle 
(V.24) mit einem normalen KassettenRecorder und dem mit- 
gelleferten Kassetten-lnterface. 

ASEM-4 komplett fUr CP/M, Inkl. Kassetten-lnterfa.ee: 

nur 1 48,- DM 

Versand per NN, Prels Inkl. MwSt. 

Ing.-Biiro Wilke 

Postfach 1727 ■ 5100 Aachen • Tel. 0241^30681 + 870208 




V6lzke Computer 
Peripherie 



VC 

p 



InfoEU 
gegen 
Ruckporto 



E prom - Programmer V128 fiir VC-20, C-64 u. EX-64 

fur Eproms 2508/16/32 u 2758/16/32/64/128 Pro- 
fessionelle Ausfuhrung mit komfortabler Treiber- 
Software auf Kassette: DM 265,- 

UNIMENT-C64-Befehlserweiterung: uber 50 zus. 
Befehle u. Funktionen fCir Assembler, Centronics- 
Interface, Graphik-. Sprite-, Sound- und Disket- 
ten-Anwendung; mit Beispielprogrammen und 
ausfyhrlicher Bedienungs-Anleitung 
Kassette: dm 
Diskette zuzgl. DM 
UNIMENT-Steckmodul DM 
Weiteresaus unserem Programm: 

- Epromkarten fur VC-20 und C-64 

- Speicherkarte f. VC-20 mit 32 KByte 
und Steckplatz -fiir 16 KByte Eprom 

HagenVolzke, Ahornallee4. 8023 Pullach 
Tel. 089 / 793 4534 HandJeranfr. erwunscht! 



99,- 
8,- 
199,- 



RAM 




* Suche • 

* Commodore 64, eventuell mit • 

* Floppy VC 1541 • 

* ••• Tel. 0203/3501 34, 18 Uhr • 

Suche gflnstige C-64-Software 
(Programme, Splele) — auch gunsti- 
gerDruckergesucht. gebraucht Oder 
neu — Frank Juettemeier. WeiBe 
Ahe 6, 5974 Herscheid 

VC 64 autom. Zeilennum. und die 
gangigsten 15 Basic-Befehle auf den 
Fkt-Tasten for 10 DM (Schein) bel 
P. Bodeker, Neustr. 1 1, 4350 
Recklinghausen, Tel. 02361/63381 

* Diskette n-Tausch-C 64-Kasselten * 
Riesen-Auswaht In alien Bereichen! 
(Arcadespiele, Sprachen usw.). 
Lisle an/von Rudl Ferrari, 
Kettenberg 24. 5680 LOdenscheid 

cbm64 * Software (Or VC64 * cbm64 
Data-, Texto- und Konlomat, Simon's 
Basic, Grafik-64 je 55 DM Original 
gegen Vorkasse Schein/E.-Scheck 
Erdmann, Rochusstr, 1 87, 5300 Bonn 1 

Tausche + verkaufe C-64-Prg. Uber 
500 Prg. vorhanden. Bei Verkauf pro 
MC-Spiel 2 DM! Melden bei: 
Hanns GOnther, SchulteBdamm 32, 
2000 Hamburg 65, Tel. 040/536 6818 

* ••••••com ^••••••9 

* WirsuchenTauschpartner • 

* fQr Software aller Art (Disk) • 

* sendet Liste an Pink-Soft, • 

* Sudetenstr. 78, 8882 Lauingen • 

* C-64-Software ab 1,— DM, z.B. Pi- 
lot Adventures usw. FOr 6 DM sen- 
den wir Ihnen elne Gratiskassette 
mit Spielen und Katalog (gut). T. Ker- 
schat, Falkenseer Ch. 204, 1 Berli n 20 

* cbm64 ?Anf8nger? cbm64 * 

* * Der ideale Start: Software * * 
** {Videosp., Comp.,Textver.) ** 
** auf 10 Disk. fQr 100,— ** 
*• (incl. Disk + Vers.). Q 40/6 55 07 99 * 

Verkaufe wegen Systemwechsei 
meine Supersoftware„ 20 Disketten, 
Spiele, Sprachen, Anwenderpro- 
gramme. VB 450.— DM, Tel. 0202/ 
462102, P. EchUssIer, 56 Wuppertal 
21 

* Commodore-64-Supersoftware * 

* Simon's Basic. Comp. -Sprachen * 

* Hllfsprog.zuSuperpreisen!!! * 

* Liste gegen Porto: T. Hauschka * 

* Protessorenweg 1 , 63 GieBen * 

Verkaufe rieslge PRG-Sammlung 

alles was es fur den 64er gibt. 
Disk o. Kassette DM 300,—. Bei 
Hans-Joachim Scheldt, Karl-Bayer- 
Sir. 2, 6719 Weisenheim, Tel. 
06353/8673 

***** Commodore 64 * * * * * 

* Tausche Software — Suche * 

* KontaktzuC-64-Besitzern! * 

* G. Hanselmayer,A.-Musgerg55 * 
*** 8010Graz/6sterreich *** 

VC-64-Programme VC-64-Programme 
Gegen Unkostenbet, gOnstig abzu- 
geben. Liste gegen Freiumschlag 
BENT HACKER, 2 HAMBURG 19 
CLASINGSTR. 7. Tel. 040/498055 

Vldeodatel fOr VC 64 — 400 Fllme — 
Suchen, sortleren, Listendruck — 10 
Daten pro Film — Kass. 30,—. 
Peter Klehntopt. Schillerstr. 9, 
8501 Oberasbach 

VC-64-SUPERSPIELE zum Unko- 
stenb. von 15 St. = 30 DM, 30 St.= 
50 DM auf Kass. Scheck/Schein. Z.B. 
Shamus, Pttstop, Apocalypse, S. 
Scramble. D. Kong, AMC. H. Drews, 

4133 N.Vluyn, Tel. 02845/58958 



* • Gute C-64-Software: 1 -4 DM • • 

* Liste gegen 80 Pf. in Briefm. • 

* Auch Tausch!!! Schick! Euere • 

* Listen an: Johannes Buchner • 
•Klarweinstr.3i,800QM0nchenW 

Suche gunstlg Software fQr 
* * * Commodore 64 * * * 
Norbert Schmitz * Bin Neuling 
Am Weiher 54 * 5020 Frechen * 
Ges.: Nicht nur Splele ****** 

cbm64 — NeuesteSpitzensoftware, 
Ober 600 Programme. Tausch oder 
Verkauf. Liste + Info gratis. 
Michael MOller, 4200 Oberhausen 1, 
Alleestr. 63a, Tel. 0206/26864 

Verkaufe for C 64 orlg. Data-Becker- 
Detamat for DM 60, orig. Comm. C- 
64-Basic-Kurs auf Kass. DM 20. auf 
Disk DM 30. Helmut Zeitler, Osten- 
dorfer Str. 11, 8400 R egensburg 

C-64-Spiele in Maschlnensprache 
Ich biete 1 Kassette mlt Frogger. 
Gridder, Soccer, Fort AP0 usw. 
Sie senden 1ur 20 Spiele 50 DM an: 
Meier, Bachslr. 61, 4352 Herten 

**** COMMODORE 64 **** 
Wle ware es mit Tausch od. Kauf? 
Wenn ja, Liste Oder WQnsche an: 
Wolfgang Ziegler, Magnusstr. 8, 
7107 Bad Wlmpfen, Tel. 07063/8360 

* **************** 

* Suche Floppy for com 64!! * 

* Tausche Oder gebe PRG ab. Liste 

* an T. Ostmann, Raitelsbergstr. 45 

* 7Stuttgart, Tel. 0711/261177 ★ 

l!!!!l!I!! Hallo C-64-Fans 1 1 1 1 1 1 1 It I 
! Tausche Software mlt jedem, der ! 
! mirschrelbt. VerfQgeu. a. Ober ! 
! Grandmaster, Pool-Si Hard u, v, a, ! 
ICihlarW ., Pastorstr. 14, A-1210 Wlan ! 

Software 

Suche Progr. aller Art f. C 64 auf Dis- 
kette. Uste mit Preisangabe an: 
Michael Schaffler, Sternstr. 3 
8880 Dllllngen/Donau 

Suche (Or C 64 Logo und USCD- 
Pascal. M. Zollner. Detmolder Str. 
343, 4800 Bielefeld 1, Tel. 
0521/21219 



* * Spltzensoftware fQr cbm 64 * * 

* gegen geringen Unkostenbeitrag * 

* oder Tausch! Liste an/von: * 

* S.Emmerich,Agnes-Mlegelstr.34 * 
**** 4030 RatingenB **** 

■ Prgm. no copy's ■ Hardcopy 5 DM, 
Poker, Car Rac, Jump Jack. Gralik 
10 DM. Defend, Invas, Las Fight 15DM, 
Eliza, Startrek 20 DM, Pac S 25 DM. 
A. Scholz, Atzelg. 3, 6454 Bruchkob. 

■ ****♦ Umsonst? ****** 

■ slnd unsere Programme nicht. 

■ Verkaufe Super-Pro. (Donkey, 

■ Pool. Loadrunner, Wolfensteln. 

■ Liste anf. Dirk Bohme, 

■ Birkenstr. 6, 4040 Neuss 

*C 64*Verk- wegen Systemwechs. 
Kassette mit Turbotape, AMC, Ski, 
Apocalypse, Falcon u. a. for 50 DM. 
Vk. o. NN.* N. Schmahljohann 
Wlesenstr. 6, 6367 Karben 3 

Commodore 64. Verkaufe meine 
ges. Software, ca. 500 Programme, 
auf 40 Disketten. FQr 400 DM wegen 
Systemaufgabe. Angebote an Ralf 
Jouy, Tel. 0221/725336 

* 50 Basic-Mathematik-Programme 

* fOrSchule, Beruf u. FREIZEIT * 

* program mierbar auf alien Ta- * 

* schen- u. Heimcomputern 20,— * 

* M.Kunde,Postf.2432Lensahn * 

Tausche Computek-Joy stick gegen 
cbm-64-Software. Angebote an Den- 
nis Hausberger, Tel. 07253/4478 
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* * Tausche VC-64-SoMware * * 

* (Splele + Arbeitsprogramme) ■* 

* Lisle an: * 
Siegmund Btosch, HQttenstr. 64 

8950 Kaufbeuren 2, Tel. 083 41/6 5807 

cbm-Commodore-64-User. Wir haben 
alle in der BRD verfQgb. Pr. (Or Sie, 
wenn notlg mil Anleilung. Lisle ge- 
gen 1,10 DM, R. Detert, Nesselweg 1 
4230 Wesel, Tel. 0281/64613/62205 

64-Software zu verkaufen. Viele Spit- 
zenprogramme von 3 bis 7 DM. Lisle 
geflfln1.MDMR0ckportoan:Carsten 
Kander, 3300 Braunschweig, Rhein- 
fing 3, Tel. 0531/848585, n. 19 Uhr 

C-64-SOr r TWARE zu verkaufen 
Programme aller An, z.B. Frogger. 
PacMan, Schach, Scramble... 
Kostenlose Lisle: Ralf Mischke, 
Zwlefalterstr. 29, 79 40 Riedlingen 

Superprogramme for C 64 * Spit- 
zenspiele: Scramble, Kong, Frogger 
u. a. Dazu: Simon's Basic, Exbasic 2 
u. a. Info gegen Freiumschlag * U. 
Malhebel * Fellmannweg 3 * 45 
Dortmund 70 

* * * cbm-64-Soltware * * * 

Info gratis bei R. Eimshauser, 
Teichweg 6, 3550 Marburg 7, 
Tel. 06421/44185, ab 17 Uhr 

* Tausche Com modore-64 -Software 

* Auch An- und Verkauf * 

* Prg. fast nur Maschlnensprache* 

* Meldei Euch bei: Axel Belhge, * 

* BremerHeerslr.2,2900Olde nburg 

cbm 64 + Software im Werte von 
insg. 10000 DM zu verkaufen (Sy- 
stemwechsel) — auch einzeln! An- 
gebote an: T. Grunewald. Beisen- 
kamp 13, 4670 LQnen (Verhaufe auch 
ZXB1-Pgmi> 

• Top-Software VC 64. neuesie u. • 

• akluellste Programme zu guten • 

• Preisen;mit Mengenstaffelung • 

• K.Hlddemann,4600Dortmund4l« 

• MarKer-Grund7.»013 U4868 18 • 

• • Suche und verkaufe VC-64- 

• Programme. Liste an: Andreas • 

• Feldmann, Stahlsberg 63,56 • 

• Wuppertal A AT8l.0202V524683# 

• ••••>ttt>f #f tt 

* Kaufe-tauscheC64*nurDisk * 

* Angebot:10TOP-Spiele30DM * 

* Vorkasse. Lisle geg. Ruckporto * 

* G. RIHA, In den Unierwiesen 20 * 
** »»»*6239Kriftel ****** 

Compillere Basic-Prg's und 
drucke Listings sowie Verkauf & 
Tausch von Software bei: 
Thomas Nachtigall, Hch.Bauer-Str.3 
8570 Pegnitz 

VC-&4-Supertausch-Aktionl ! ! 
FOr jedes Spiel, das ich mir aus 
Eurer Lisle ordere, gibi's 2 Ihrer 
Wahl. Tauschlisle an: Hans Weny. 
Am Erlenbrueh 22, 6000 Fra nkf. 60 

C-64-Software abzugaben, nur Disk 

9 Spfele inkl. Disk nur 55,— DM p.N. 
Hilfsprogramme Assembler, 
Simon's-Basic, Monitor u.v.rn. Inkl. 
Disk 55.— DM. F. Brail. Wollweber 9 
643 HERSFELD 

C 64*VC 64* cbm 64* Commodore 
64 Supersoftware zu Ausverkaufs- 
preisen (z.B. Zaxxon. Pooyan etc.) 
24-Sld. Service * Liste? = Frelum- 
schlag, Kowalewski, Obere Aue 4. 43 
Essen 15 



cbm 64 Superprogramme cbm 64 
Spitzenprogramme! Info 1,— DM. V. 
Wittkowski. GQntherweg 2, 3250 Ha- 
meln 1 



• VC64#Verkaufebillig«VC20 

• • meine gesamte Software • 

• VC20«Freie Blitzinfo#VC64 i 
■ ■ ■ ■ ISchne I Iversand ■ ■ ■ ■ I 

M. Wolf. Pf. 1247, 220 Elmshorn 



■ ■■■II Suche ■■■■■■ 

■ ■■■ C-64-Software ■■■■ 

■ Liste an Ralf Kraska, Oltostr. 3 ■ 

■ 4650Gelsenkirchen-Bismarck ■ 

■ ■ * * Tel. 02Q9/81 787 7 **■■ 

Tausch und biete Software (Or den 
Commodore 64 an. Andre Notte- 
bohm, Sibyllenweg 53, 4220 Dinsla- 
ken, Tel. 02134/7797. n ach 17 Uhr 

C 64 Super- Program me C 64 
Lisle gegen 60 Pf . in Briefm. einsen- 
den. Super- Prog ram me for den C-64- 
Anwen. u. Sp. Andreas Walter, Fal- 
kenseer Ch. 201, 1000 Berlin 20 



Fulter (Qr Ihren cbm 64 
Neueste Software auf Di sk ! 
Tel. 0531/74756. nach 18 Uhr 



Suche C-64-Floppy 
(bis 800 DM), auch getrennt. 
Angebote an: M. Vitorovlc 
Tel. 051 37/3334 

Verkaufe und tausche C-64- 
Programme. Spiele, Anwenderpro- 
gramme sowie p/ofessionelle Pro- 
gramme auf Diskette (Fibu) usw. Pe- 
ter SchOller. Tel. 05541/2690, ab 
19.00 Uhr 



Tausche/verkaufe C-64-Software!! 
Benji. Kong, Repton, Hobblt, Mid- 
night + Super-Utilities! Jedes Pro- 
gramm nur 5.— DM! Sofort anrufen' 
★ SG-Soft, 09421/32783*100 Prog r. 

Suche C 64, event, mil Datasette 
Ut. Tel. 07907/2841 

Top-Programmsammlung fOr cbm 64 
Ober 50 Prg. auf Disk. 2 Seiten/Kass. 

cbm 64 nur 48,— DM cbm 64 
Th. Stroh, K.F. 126, 7530 Pforzheim 
Tel. 07231/451499 

Suche Pgm-Anleitung: Temple of 
Apshai, Token of Ghall, Vizawrite 64. 
Textsystem o. 1. Tausche Software. 
Liste an: Peter Huttenlocher, 7070 
Schwab. Gmon d. Paradiesstr. 26 

Verkaufe meine Softwaresammlung 
wegen Systemwechsels. 50 Spitzen- 
programme (z.B. Blue Max) fur 100 
DM (Schein/Scheck) an W. Rid. Max- 
Eylh-Str. 10. 7907 Langenau. Top- 
Info 1 DM 

C* Top-Spiele auf Kass. o. Disk *C 
B# einzeln o.zu Sonde rpr. 19 Stck. • B 
M * Info geg. ROckporto: D. Keiser * M 
e^HumboldtsIr.Tg.eOOOFrankfJM^e 
4* o. Tel. 061 1/ 593530, ab 16 Uhr *4 

■ • Suche Astronomieprogramm(e) 

■ • Utilities f. cbm 64. Liste an: 9 

■ • M. Sander, Neusladlstr. 46a • _ 

■ 9 3015Wennigs en 1 ••$$••■ 

ss mm 



FIBU, Beitrags- u. AdreB-Verw., 
Mahnung fOr Verein. Moglichsl in- 
iegr. Software gesucht. 
Kebernik, Krahenberg 23, 3200 HII- 
deshelm 

C-64-Programme. Tel. 02642/23175. 
Suche: Progr. Taschenrechner 



Commodore 64 
Tausch, Liste gegen Freiumschlag. 
Andreas Glaubitt 
Ollenhauerstr, 39 
1000 Berlin 51 

VC 64. Tausche Oder gebe gegen 
Unkostenbeitrag Programme ab 
INFO: J. Decker. 5000 KOIn 1, 

Krefelder Sir. 66, Tel. 0221/725336 



• Commodore 64, wegen System- • 

• wechsel verkaufe ich ca.20OSu-# 

• perprogramme (Bandits, SAM. • 

• Jumpman. Logo) f0r300,— . Tel. • 

• 030/851 2748, U. Koch, Nr. • 

• 051252c, 1000 Berlin 41 jj 

Suche: Datamat, Protlmat, Disko- 
mat, Texlomat, Synthimat, KIT 64, 
TEXT 64, Supergraflk 64, ADREVA 
64. ISM 64 und MAE 64 (Kopie + 
Handb.-Kop.J. Biete '•/, NPM! Tel. 
04191/2142 

cbm 64 koslenlos, bequem. schnell. 
FOr eln Programm von Ihnen emal- 
ten Sie bis zu drel won mir! 
Peter Jesch, A.-Schweitzer-Str. 46, 
8398 Pocking, Tau schlisle beilg. 

Suche Tauschpartner fur VC 64. 
Kassette Oder Diskette. 
Bin nur am Tausch interessiert! Li- 
sle an: H. Lindenmeyer, Lannerstr. 
11, 6700 Ludwigshafen, Tel. 
0621/562672 

Suche gut erhallenen, 
gebrauchten VC 64 bis 400 DM. 
Marco Jendrosch, Lange Str. 12, 
3000 Hannover 73, 
Tel. 0511/511758. ab 15.00 Uhr 

Prg.-Tausch C 64. Habe div. Spiele 
und Utility. Suche Geschaftsprg. 
FIBU-FAKTU-lnvent. usw. Uste zus. 
Suche Monitor 12 Zoll u. sonst. Zub. 
Mankel, Hainstr. 22, 3559 Halzfeld 4 



***** Commodore 64 * * * * * 

• Suche Tauschpartner for Prg. * 

• aller Art. Info gratis. Liste * 

• an Manfred Schindlbeck,Lalba-* 

• cher Str. 8, 8400 Regensburg * 

• 99 NA ENDLICH: ALLES ••• 
C Combipack: Disk + 1 1 MC-Gam: C 
6 39 DM. 2Q0-Prg.-Liste (Porto): 6 
4 Hans J. Volh. Bergsir. 28, 4 
+ 5309Meckenhelm * 

• •C640C 64#C 64«C 64#C64# 

■ . cbm 64 ■ 

■ Uber360(!)Prg.f0rnur150DM ■ 

■ Liste gegen 1.30 in Bfm. bei ■ 

■ A. Klein, Pstf. 51 , 4223 Voerde ■ 

■ Tel. 02855/7024 (ab 18 Uhr) ■ 

Supot Basic Erweiterung t. C 64. 
Aufbau d. HRGBildschirms 50mal. 
Punkte-Plot 7mal schneller. Info 
gegen DM 2 in Briefmarken bei 
K. Russell. Luisenst r. 28. 51 Aachen 

• cbm 64 * Supersoftware * cbm 64 * 

Sehr gute Software bis DM 5,— 
Uste gegen Freiumschlag! An: 
Szczepanskr Klemens, SemmelweiB- 
str. 6, 509 Leverkusen 1 

Suche deutsche Rechtschreibung 
auf Kassette f. VC 64 + Kontakt zu 
VC-64-User in Frankfurt. 
Dieier Rentsch, Im Helsenrath 1, 
6O00 Frankfurt 71. Tel. 6661584 

C-64-Software!! Ich tausche und 
kaufe Software. Programmllsten 
Oder Telefonanruf an: Ralf Handricli. 
6741 Burrweiler, Am Gewannen Pfad 
12, Tel. 06345/1260 

• •Suche C-64-Softw. und Luer.9« 

• Prg. nur auf Kass. Liste an: • 

• Georg Slehr, Am Ringofen 5, 5450 • 

• Neuwied22,Tel.02622/80425 • 

• •• ! TAUSCH! ••• 

Suche Tauschpartner (Qr VC 64. 
Programme nur Disk. Peter Ditterl. 
isergebirgsslr. 5. 8950 Kaufbeuren, 
Tel. 08341/67160 



I HI!!!!!!! 

I ■ C-64-Software ■ 

■ ■ Tausch/Verkauf ■■ 

■ T. Tittel. Jentzschstr. 14 ■ 
4790 Paderborn, T. 05251/56901 



Mo.-Fr. 10-18 rFTTTH' 
Samstg. 10-14 ■ ■ I * 1 I 
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Spe€irum 



Pit.. M«w ^u*tti-- , W 



Jeutmit2SchnitmeHan: 
Parallel und RS 232 serial 

zx iPRiff r 

Uist, Lprint, Copy wle bei Sinc- 
lair Drucker Ohne Software. 

Nur AnstecMen Incl. Kabel 
Auch for Farbdrucker (Copy). 
Generalimport nur durcft uns. 
Komplettprets 1 98.- 

Kempston Joyst. Ihterf f 5.- 
DK Tronics Joystick Interface 
mil 2 AnschfOssen (Kempston 
kompatibel) 59.- 
Competition Pro Joyslick69.- 
Quickshot Joystick 33.- 
Triga Command Joysticks.- 
OK Inter! mir Quickshot »S.- 
RAM Erweite/ung auf 80 A IGe- 
ratetyp Model 2 Oder 3 ange- 
ben) 21 i.- 

Commedore 
Soft- A Hard- 
ware 

Zeppelin Rescue 79.- 
Fort Apocalypse 96. - 

Juice 98.- 
Moon Shuttle m. Cass. 941.- 
Practtcalc Spreadsheet 1 49.- 
BfueMax I 
Pit Stop (Modul) 1 
Sargon2 I 16,- 

W» mmiIm MtmUh 

i USA 
«»• mwf OiakwHm 

Sax ton 129,- 

Slam bait 139,- 

Sentmel 129,- 

Trains ?39 # - 

Flightsimulatton 2 !•<>,- 

Quasimodo 129,- 

Grafikiablett Koala. Das DING 
fur sedan Area tiven C 64 Besit- 
«W 299- 
Centromcs Parallel DruCkerm 
teriace (ohne Grafik). Kom- 
plett mil KabeJ. 198.- 
Hungry Horace 34.- 
Vorte* Raider 39.- 
Siren City 39.» 
Hexpert 39,- 
Moon Buggy 39. - 

Matrix 39.- 
Mutant Camels 39.- 

LaserZone J9.- 

Trax 34.. 

Crazy Balloon 34. - 

Eggbert 34).- 

Hover Bower 39.- 

Fabulous Wanda Em Sex- 
Adventure 39.- i 
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NEUE SUPERHITS 
RUND UM COMMODORE 



DerCOMMODORE64isteinMusikgenie. 
und mit diesem Buch lemen Sie alles uber 
seine musikalischen Fahigkeiten. Der Inhalt 
retcht von einer Einfuhrung in die Compu- 
termusik uber die Erklarung der Hardware- 
Grundlagen und die Programmierung in 
BASIC bis hin zur fortgeschrittenen Musik- 
programmierung. Zahlreiche Beispiel- 
programme und lercht verstandliche Oar- 
stellung. Geschrieben vom Autor der 
bekannten Musikprogramme SYNTHIMAT 
und SYNTHESOUND. 
ErschlieBen Sie sich die Welt des Sounds 
und der Computermusik mit dem MUSIK- 
BUCH ZUM COMMODORE 64. 
Ca. 200 Seiten.DM 39.-. 



DAS 
MUSKBUCH 
ZUM 
COMMODORE 64 



im BUI A MOW* OUCH 



mam 
DAS 




GRAFIKBUCH 




ZUM 




COMMODORE 64 













Graphik ist eine der Hauptstarken des 
COMMODORE 64. Mit diesem neuen Buch 
lemen Sie, wie Sie die graphischen Fahig- 
keilen programmtechnisch optimal nutzen. 
Der Inhalt reicht von den Grundlagen der 
Graphikprogrammierung uber das Erzeugen 
einfacher Figuren, die Arbeit mit Sprites. 
Zeichensatzprogrammierung. Hardcopy 
und IRQ-Handhabung bis hin zur Funktio- 
nendarstellung. Laufschrift. Statistik, 3-0, 
CAD, den Geheimnissen der Actionsspiele 
und Lightpenanwendungen. Zahlreiche 
Beispielprogramme erganzen dieses Buch. 
das die faszinierende Computertechnik 
jedermann zuganglich macht 
Ca. 250 Seiten. DM39.-. 



Diese neue, umfangreiche Programm- 
sammlung hat es in sich. Uber 50 Spstzen- 
programme fur den COMMODORE 64 aus 

den unterschiedlichsten Bereichen. vom 

Superspiel LSenso". „Pengo") uber Gra- 
phik- und Soundprogramme (zum Bersplel 
..Fourier 64" oder „Orgel") sowie Utilities 
(.Sorf) bis hin zu Anwendungsprogram- 
men wie .Videothek" oder „Finanzbuchhal- 
tung". Der Hit sind zu jedem Programm 
aktuelle Programmiertips und Tricks der 
einzelnen Autoren zum Selb-ermachen. Also 
- nicht nur abtippen, sondern auch dabei 
lemen und wichtige Anregungen fur die 
eigene Programmierung sammeln. 
Ca. 250 Seiten.DM 49,-. 
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Achtung Hobbyelektroniker; Diese Buch 
enthalt nicht nur alles uber Interfaces und 
Ausbaumogllchkeiten des COMMODORE 
64. sondern auch uber seine vielfaltigen 
Einsatzmbglichkeiten von der Lichtorgel 
uber Motorsteuerung. Spannungs- und 
Temperaturmessung bis- zur programmier- 
baren Stromversorgung. und wie man diese 
verwirklicht Zehn komptette Schaltungen 
zum Selberbauen. vom Eprommer uber 
Eprom-Karte, bogie Analyzer, Freuqenaah- 
ler. Hardware -Tracer. Pulsmeflgerat. 
Klatschschalter und Digttal-Voltmeter bis 
zur preiswerten Spracheingabe-Sprachaus- 
gabe. Jeweiis komplett mit Schaltplan. 
Layout und Softwarelisting. 
Ca. 220 Seiten, DM 49.-, ab April 84. 



Das sollte Ihr erstes Buch zum 
COMMODORE 64 sein : 64 FUR EINSTEIGER 
ist eine sehr leicht verstandliche Einfuhrung 
in Handhabung, Emsatz, Ausbaumbglich- 
keiten und Programmierung des 
COMMODORE 64. die keinerlet Vorkennt- 
nisse voraussetzt Schritt ftir Schritt fuhrt 
das Buch Sie in die Programmiersprache 
BASIC ein, wobei Sie nach und nach eine 
komplette Adressenverwaltung erstellen, 
die Sie anschlieBend nutzen konnen 
Zahlreiche Abbildungen und viele Anregun- 
gen zum sinnvollen Einsatz des COM MO- 
DORE64. 

Das Buch ist sowohl als Einfuhrung als auch 
als Orientierung vor dem 64er Kauf gut 
geeignet Ca. 200 Seiten. DM 29,-. 
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OAM BECKER'S 
GROSSE 

Mar 

PROGRAMM- 
SAMMLUNG 



tm o*u mourn mh 



So etwas haben Sie gesucht : 
Umfassendes Nachschlagewerkzum 
COMMODORE 64 und seiner Programmie - 
rung. Allgemeines Computeriexikon mit 
Fachwissen von A-Z und Fachworterbuch 
mit Ubersetzungen wichtiger engiischer 
Fachbegriffe - das DATA BECKER LEXIKON 
ZUM COMMODORE 64 stellt praktisch 
drei Bucher in einem dar. Es enthalt eine 
unglaubliche Vietfalt an Informationen 
und dient so zugleich als kompetentes 
Nachschlagewerk und als unentbehriiches 
Arbeitsmittel. Viele Abbildungen und Bei- 
spiele erganzen den Text. Ein MuB fur jeden 
COMMODORE 64 Anwender 
Ca. 350 Seiten. DM 49-. 



Darauf haben Sie bestimmt gewartet 
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DATA WELT 
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Die neue DATA WELT ist eine Computerzeitschnft speziell ^^Hp^B 
fur COMMODORE-Anwender Brandaktuell (detaillierte Infor 
mationen uber die neuen COMMODORE Computer 264 und 364) 
und randvoll mit Benchten, Trends und interessanten Programmer ^ 
lips 80 Seiten stark im Magazinformat Gleichzeitig als Nachfolger des 
VC-lnfos umfassende Ubersicht uber aktuelle Produkte Bucher und Pro- 
gramme rund urn COMMODORE 64 und VC 20 Die Fruhjahrsausgabe 
der neuen DATA WELT erhalten Sie ab Antang Mar* uberall dort wo A 
es DATA BECKER BUCHER und -PROGRAMME gibt Am nesten ^^fl 
gletch holen oder direkt bei DATA BECKER gegen DM 4.- in ^^fl 
Briefmarken anfordern 



BESTSELLER 
AUS BESTER HAND 

Insgesamt uber 200 OOOmal wurden die nachfolgenden Bucherin nvf12 Monaten verkautt. 
Machen auch Sie mehraus Ihrern COMMODORE mit diesen beliebten und bewahrten Bestsellem aus bester Hand 



SIMON s BASIC ist em Hit - wenn man es nch- 
tig nutzen kann Deshalb giDt es jetzt zu dies&f 
vielseitigen Befehlserweiterung unser umtang- 
reiches Trainingsbuch, das Ihnen detailliert 
den Umgang mil den iiber 100 Befehlen des 
SIMON'S BASIC erklart Ausfuhrtiche Darstel- 
lung aller Befehle (auch der, die nicht im Hand- 
buch slehen!) Natiiriich auch mit alien Macken 
und Hinweisen, wie man diese umgeht. Oazu 
zahlreiche Beispiel programme und interes* 
sante Programmiertncks Nach jedem Kapitel 
Testaufgaben zum optimalen Selbststudium. 
Dieses Such sollte jeder SIMON'S BASIC 
Anwender unbedingt haben! Das TRAININGS- 
BUCH ZUM SIMON'S BASIC. 1984. 
ca 300Setten.DM 49.- 



Daraul haben Sie gewartet Endlich ein Buch. 
das Ihnen ausfuhrlich und verstandlich die 
Arbeit mit der Roppy VC-1541 erklart DAS 
GROSSE FLOPPY BUCH ist fur Anf anger. Fort - 
geschhttene und Profis gleichermaBen inter- 
essant. Sein Inhall retcht von der Programm- 
speicherung bis zum DOS-Zugriff. von der 
sequentiellen Datenspeicherung bis zum Direkt- 
zu griff, von der technischen Beschreibung bis 
zum ausfuhrlich dokumentierten DOS Listing, 
von den Systembefehlen bis zur detaillierlen 
Beschreibung der Programme der Test/Demo- 
diskette. Exakt beschnebene Beispiel' und 
Hillsprogramme erganzen dieses neue Super- 
buch. Mit dem GROSSEN FLOPPY-BUCH 
meistem Sie auch Ihre Roppy DAS GROSSE 
FLOPPY BUCH. 1983, ca. 320 Seiten. DM 49.-. 

Jetzl in uberarbeiteterund erweiter1er3. Auf- 
lage 64 INTERN erklart detailliert Architektur 
und technische Moglichkeiten des C-64. zer- 
legt mit einem ausfuhrlich dokumentierten 
ROM-Listing Betriebssystem und BASlCHnter- 
preter. bnngt mehr uber Funktion und Pro- 
grammienung des neuen Synthesizer Sound 
Chip und der hochauftosenden Graphik, zeigt 
die Unterschiede zwischen VC-20. C-64 und 
CBM 8000 und gibt Hinweise zur Umsetzung 
von Programmer Zahlreiche lautfertige 
Beispielprogramme, Schaitbiider und ais Clou: 
zwei ausliihrlich dokumentierte Onginal 
COMMODORE Schaltplane zum Ausklappen 
Dieses Buch sollte jeder 64-Anwend er und 
Interessent haben. 64 INTERN. 3. Auflage 
1 983. ca. 320 Seiten. DM 69 - 

Die uberarbeitete und erweiterte 2 Auflage 
von VC-20 TIPS & TRICKS e nthalt eine detail- 
Irerte Beschreibung der Programmierung von 
Sound und Graphik des VC-20. mehr uber 
Speicherbelegung. Speichererweiterung und 
die optimale Nutzung der e inzelnen Speicher- 
module. BASIC-Erweiterungen zum Etntippen, 
umfangreiche Sammlung von Poke's und 
anderen nutzlichen Roulinen, zahlreiche inter- 
essante Beispiel- und Anwendungspro- 
gramme. komplett dokumentiert und ferlig 
zum Etntippen (z B Spiele. Funktionenplotter. 
Graphik Editor. Sound Editor) und vieles 
andere m ehr. VC-20 TIPS & TRICKS i st eine 
echte Fundgrube fur jeden VC-20 Anwender. 
VC-20 TIPS & TRICKS, Z Auflage 1983. ca 230 
Seiten. DM 49- 
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Wer besser und leichter in BAStC programmie- 
ren mochle. der braucht dieses neue Buch 
64 FUR PRORS zeigt. wie man erfolgreich 
Anwendungsprobleme in BASIC lost und venal 
Erfolgsgeheimnisse der Programmierprofis. 
Vom PTagrammentwurf uber Menusteuerung. 
Maskenaufbau. Para mete nsie rung. Daten- 
zugriff u nd Druckausgabe bis hin zur Dokumen- 
tation wird anschaulich mit Beispielen darge- 
legt. wie gute BASIC-Prog rammierung vO' s*ch 
geht Fiinf komplett beschnebene, lauffertige 
Anwendungsprogramme fur den C-64 illustrie- 
ren den Inhalt dereinzelnen Kapitel beispiel- 
haft. Mit 64 FUR PRORS lemen Sie gute und 
erfolgreiche BASIC-Programmierung. 
64 FUR PROFIS, 1983. ca 220 Seiten. DM 49 - 



Die uberarbeitete und erweiterte 2 Auflage 
von 64 TIPS & TRICKS enthalt eine umfang- 
reiche Sammlung von POKE'S und anderen 
nutzlichen Roulinen. Multitasking mit dem 
C-64. hochauflbsende Graphik und Farbe fur 
Fortgeschnttene. mehr uber CP/M auf dem 
C-64, mehr uber AhschluS- und Erweiterungs- 
mbglich kerten durch USER PORT und EXPAN- 
SION PORT, sowie zahlreiche ausfuhrlich 
dokumentierte Programme von de r SORT- 
Routine uber zahlreiche BASIC-Erweiterungen 
bis hin zur3D-Graphik (alle Maschinen- 
programme jetzt mitBASIC-Ladeprogramm'J. 
64 TIPS UND TRICKS ist eine echte Fundgrube 
flir jeden COMMODORE 64 Anwender 
64 TIPS & TRICKS. 2. Auflage 1983. 
ca 290 Seiten. DM 49- 

Die uberarbeitete und erweiterte 2. Auflage 
von VC-20 INTERN beschattigt sich detailliert 
mit Technik und Betnebssystem des VC-20 
und enthalt ein ausfuhrlich dokumentiertes 
ROM-Listing, die Belegung der ZEROPAGE 
und anderer wichtiger Bereiche. ubersichtiiche 
Zusammentassungen der Routinen des BASIC- 
Interpreters und des VC-20 Betriebssystems, 
eine Einfuhrung in die Programmierung in 
Maschinensprache. eine detaillierte Beschrei- 
bung der Technik des VC-20 und als Clou drei 
Onginal COMMODORE Schaltplane zum Aus- 
klappen! Damit ist VC-20 INTERN fur jeden 
interessant. der sich naher mit Technik und 
Maschinen prog rammierung des VC-20 aus- 
einandersetzen mdchte. VC-20 INTERN. 
2. Auflage 1983. ca 230 Seiten. DM 49,- 

Eine leicht verstandliche Einfuhrung in die Pro- 
grammierung des COMMODORE 64 in 
Maschinensprache und Assembler fur alle die- 
jenigen. denen die Programmierung in BASIC 
nicht mehr ausreicht Beispiele eriautem je<Jen 
neuen Befehl. Zur komf ortablen Eingabe und 
zum Austesten IhrerMaschinenprogramme 
enthalt das Buch einen kompletten Assembler, 
einen Disassembler und einen Einzel- 
schritt -Si mutator, der besonders fur den 
Anfanger sehr niitzlich ist Naturiich 
zugeschnitten auf Ihren Computer, 
den COMMODORE 64 DAS 
MASCHINENSPRACHEBUCH 
ZUM COMMODORE 64. , -vax^ 

1984. ca 200 Seiten. 
DM 39,-. 



IHR GROSSER PARTNER FUR KLEINE COMPUTER 

DATA BECKER 

Merowingerstr. 30 4000 Dusseldorf Tel. (0211) 31 0010 im Hause AUTO BECKER 

DATA BECKER BUCHER und PROGRAMME erhalten Sie im Computer-Fachhandel. in 
den Computerabteilungen der Kauf- und Warenhauser und im BuchhandeL 
Auslieferung fur Osterreich Fachbuchcenter ERB. Schweiz THAU AG 
und Benelux COMPUTERCOLLECTIEF. 



FUNDGRUBE ★ FUNDGRUBE ★ FUNDGRUBE * FUNDGRUBE 



VC 64. Suche Tauschpartner ohne li- 
nanz. Inleressen. Kein Kauf, kein 
Verkauf! Etwa 300 Pgm. aus alien 
Bereichen. Bernd Ahrens, Esse- 
nerstr. 55, 465 Gelsenk.-Horst ( Tel. 
0209/57978 



••••••••••••••••• 

• SpltzenprogrammefOr VC64 

• Li ste gegen 80 Pf . von: A. Hah n • • 

• Falkenstr. 18, 6232 Bad Soden • • 

a. Tausch #)#)••» 

cbm 64. 90 Top- Program me fOr nur 
DM 50,— a. Disk o. Kassette. 
Scheln/Scheck an Martin GOnsche, 
Odenwaldstr. 13, 6980 Wertheim 2, 
INFO gegen DM 1,50 in Briefm. 



Jetrt neu I. cbm 64: Manic Miner v. 
Software-Projects DM 35,— I. 
Spectr. DM 25,—. Lisle gegen 
ROckumschlag bei DB-Software, 
Herzebrocker Sir. 46. 4830 GOtersIoh 
1, Tel. 05241/27737 



* ••$$$ Commodore 64 SSS • • • 

* Verkaule 64'er-Prg. gegen • 

* Unkostenvergotung.60Pf RQck-# 

* porto bitte: Karsten Battels • 

* Rahewinkel 46, 2 H amburg 74 • 

* * * SSS Commodore 64 SSS * * * 

* Tausche 64'er Prg. Suche * 

* Zaxxon. Liste gegen 80 Pfennig * 

* ROckporto: Mike Degener * 

* Rahewinkel 54, 2 Hamburg 74 * 

COMMODORE-64-SONDERAKTION; 
30 Superspielprogramme auf Disk 
od. Kassette nur DM 35,— (NN). 
Postkarte an: Peiec Weber, Am 
Hasenborge 26. 20O0 Hamburg 63 

HALLO!!!! 
Suche cbm-64-Freak (13-15 J.) 
zwecks Software- und Bheftausch 

* * * Schreibt an Carsten Bunk 
Moosweg 2. 2174 Hechthausen!!! 

Scramble zum Spottpreis von 5, — 
(44 K). Reines Maschinensprache- 
Programm bei: Peter Friedrlch Jun., 
Baumbergerstr. 20, 5090 Leverkusen 
1,Tel. 0214^23757 



* * ■* cbm 64 * * * 10 Games (Pac- 
Man. original Donkey K.. Centipede 
etc.) auf Kassette oder Disk. FOr nur 
40 DM (Disk. + 5 DM). Stefan Wdi- 

komm, Nordstr. 13, 6630 Saarlouis 3 

Suche Tauschpartner (Or C 64 bzw. 
User-Club im Raum Limburg, Weil- 
burg, Wetzlar. Gie&en. Liste an: 
H. Masuch. Bahnhofstr. 24, 6293 
Loehnberg, Tel. 06471/611 19 



Floppy + Drucker gesucht VC 64 
Prels VHS. Zuschr. an 
Alexander Hohenadel 
Balzenbacherstr. 48 
6943 Birkenau 4 



Tausche, suche und verkaufe cc-m- 
64-Software. Sehr preiswert!!! 
Liste anfordern von Armln Stockem, 
PosHach 1221, 5778 Meschede. 
Tel. 0291/7232, ab 16.00 Uhr 



Tausche u. verkaufe C-64-Prg. Liste 
gegen Freiumschlag. Suche 64-User 
(QrClubgrOndung im Raum NbgJEri. 
Anfragen an Udo Bock. 8520 Erian- 
gen t Am Europakanal 2, T. 
09131/991117 

Tausche Programme Oder gegen ge- 
rlngen Unkostenbeitrag (Disk. + 
Kass.) Splele + Userprogramme. Li- 
ste gegen Freiumschlag. Hans Bie- 
ling. Horsterstr. 297. 4250 Bottrop. 
Tel. 02041/41154 



Tausche Oder verkaufe gesamte 
Software for den cbm 64. Angebote 
an: Rail Hafner, Banaterstr. 9, 7907 
Langenau. Tel. 07345/6575. ab 17 
Uhr. Info 1 DM. 



NEULING. 1 BESITZER v. C 64 + 
1541-Floppy sucht Gleichgesinnte 
zw. ERFAHRJNGS- u. Programm- 
austausch. Tel. 089/3104675. 
Zuschr. an A. BALTES, Mlinchner 
Ring 2. 8 044 UnterschleiBheim 

Suche Tauschpartner for cbm-64- 
Software.Tel. 0220471005 

Suche Software. Tausche Program- 
me for VC 64 oder gegen Unkosten- 
beteiltgung. Liste gegen ROckporto 
von 1,20 DM von Bernd Wehr. MQhl- 
weg 15, 7441 Altenriet 



C64 C64 C64 C64 C64 C64 C64 
C 64 Progra mm tausch + Verkauf C 64 

C64 MarkusGasch C&4 
C 64 Am Friedenshain 105 C 64 
C64 5600Wuppertat12 C64 



C-64-Software zu verkaufen, z.B. 
Fort Apocalypse. Soccer u.a. 7 DM. 
Liste geg. Freiumschlag an V. Sud- 
hoff, Melissenstr. 27. 404 Neuss 1, 
Tel. 02101/465750 



Verkaufe SUPERSPIELE for C 64 auf 
Oiskette innerhalb Osterreichs, z.B. 
FORT APOCALYPSE, SCRAMBLE, 
BENJI. Gratislnfo bei Reiter Hans- 
Peter. Am Neubau 30, A-2100 Kor- 
neuburg 

Tausche und verkaufe VC-64- 
Software. Anfragen oder Listen an: 
Christoph RotthSuser* Lipper- 
heidstr. 15*4200 Oberhausen 1 
* * cbrn-64-Supergratlsliste bei CR 



■ ■ TOP-C-64-PROGRAMME ■■ 
Spiele. Arbeits- u. Daten programme 

■ ■ab 1 DMBLtste gegen 80 Pf. bei 

■ ■UweDanziger,Edelfalter29 ■■ 

■ 4044 Kaarst 2,Tel.02 1 01/51 9437 ■ 

Suche gut erhaltenen, gebrauchten 
VC 64 bis 400 DM und gebrauchte 
Datasette VC 1 530. Angebote an: 
Marcus Keiler, Intemat Kloster 
Steinfeld, Pf. 220. 5370 Kali 7 



SupBr-Commodore-64-Programme 
wie: Soccer. Jumpman oder CP/L80- 
Karte vorhanden. Tausche, kaufe 
und verkaufe. Uber 50 Programme, 
weitere kommen hinzu. Tel. 06126/ 
51860!!! 



■ SPE ECHSY NTHESIZER ■ 

■ nur SFr 139.- exkl. MwST/WVSt. ■ 

■ ■ Detail-Infos anfordern bei ■■ 

■ W. Knoch, Pf 819, CH-8021 ZOrich ■ 

■ Bitte DM/Fr 1,50 Porto bei I eg. ■ 

* Suche dringend User zum Tausch 
der neuesten Games! Habe u.a. Blue 
Max, B. Rogers, Pin. Con. Set! Ver- 
kauf! Liste an U we Schfjtte, Rosen- 
heimer Str. 12, 8221 Seobruck, Tel. 
08667/7195 



• •••• ••cb~ 

• Verk. weg. Systemwechs. Kas- • 

• sette mil Flipper. Schach. Mat- • 

• rix, PacM., Frogger... for 55 DM • 

• + NN« R. Wehner. Eichenweg 5« 
> 4722 Ennigerloh 

• * Achtung Super-Gel egenheit * * 

• Wegen Systemwechsel verkaufe * 
gesamte Software, ca. 50 Disk/ * 
Kass. je 50 DM Scheck/Schein nur * 
beste Software. Tel. 06611601263 * 

• * Suche gebrauchten C 64 * * 
Preis nach Vereinbarung 
Angebote bitte schicken an: 
R.-Gericke, Internal Klosler Steinf. 
5370 Kall/Steinfeld/Eifel 



Tausche. kaufe und verkaufe C-64- 
Superprogr. Suche u.a. Synthesizer- 
und Daten verw.-Progr. sowie 
Fortran-Comp. Peter Sulzberger, 
Suttnerstr. 36, 7000 Stuttgart 40 

cbm-64-Software: Spilzenprogram- 
me (viele Spiele) schon ab 5 DM? 
Kassette o. Diskette. Uste anfordern 
bei: Lars Finke, Slichelshecke 25. 
4030 Ratingen 6 



VC 64. Verkaufe meine gesamte 
Software (z.B. Fort Apocalypse. 
Grandmaster). Disk 30.— DM. VS od. 
VK. Into gegen Freiumschlag bei 
5812 postlagernd. 41 Duisburg 29 

C-64-Superprog. wie z.B. Zaxxon, Ko- 
alapad, Night Mission gonstig abzu- 
geben. Liste for 1.50 DM bei Chri- 
stian Terorde. Chattenstr. 21, 465 
Gelsenkirchen. Auch Disk * * * * 

C-64-Top-Prog ra mmsamm I ung 
Ich tausche, kaufe und verkaufe! 
Liste gegen 80 Pf. ROckporto. 
Andreas Schroer. Geigersberg 17. 
6791 Reichenbach-Steegen 1 

* Suche dringend fQr C 64 Floppy * 
Gebrauchte BUCHER (64 intern etc.) 
sowie Simon's Basic + Software! 
Angebote an: A. Appold. Garten str. 
21, 6382 Friedrichsdori.061 72/72147 



Tausche, kaufe und verkaufe C-64- 
Software. Habe uber 300 Prg. Wer 
mehrknegt istegal! Hanns GOnther . 
SchulteBdamm 32, 2 Hamburg 65. 
Tel. 040/5366818 



• ••• PROGRAMME C 64 •••• 

• Tausche und kaufe Programme • 

• fOr C-64-Liste sofort an • 

• T. Natzwinkel, Bremsheide 28 • 

• 5860 Isertohn • 



Commodore C 64 + 1541 zu kaufen 
gesucht. Angebote an Manfred Nett, 
Auf der Breite 1, 8999 Stiefenhoten. 
Weiter gesucht: AdreB-. Text- und 
Faktu rl eru ng&programm 

■ TELEFON-INTERFACE ■ 

■ ■ Wfihlen mit dem C64 Fr.78,— ■ ■ 

■ ■■ Detail-Infos anford. bei ■■■ 

■ W. Knoch, PI 819, CH-8021 ZOrich ■ 

■ Bitte DM/Fr 1,50 Porto beileg. ■ 



Tausche oder verkaule (<6 DM) 
Software. Tauschliste (mit Tel.-Nr.) 
oder ROckporto ( — .80) an 
Claus Muhlenkamp, Postf. 1543 
6990 Bad Mergentheim 1 

• #VC64#TOP-Software gegen * 
Unkostenbeleiligung o. Tausch. 
Info gegen Freiumschlag (1,50). 
Horst Evers. Uhlandstr. 58, 

4330 MGIheinVRuhr. T. 0206/471496 

• Tauschpartner for cbm-64-Pro- • 

• gramme gesucht! Bes. Raum • 

• Koin. Spiele, Mathe. Utilities • 

• usw. Uste an: R. Flossbach, • 

• Wichhe»derstr.166.5000K0ln60 • 

■ DIRSORT — alphab. sortierte ■ 

■ ■ Directory men refer Disketten ■ ■ 
■■ + Druckerausg. Disk Fr20,— ■■ 
■W. Knoch. Pf 819, CH-8021 ZOrichB 

■ Bitte DM/Fr 1.50 Porto beileg. ■ 

Commodore-64-Prog ra mme-20 
Tauschen oder verkaufen. Uber 600 
Programme, Spiele etc. Liste anfor- 
dern bei: Ian Zilberkweit, 
2000 Hamburg 55. Rcitgers Muhle 5 

• cbm 64 abs. Top-Softw. A lies £7 
DM, z.B. Hobbit, Survivor. Falcon. 
eo-Zeich -Karte, Sprachsynthesizer. 
Rabatt bis 30 %. Info geg. 
ROckumschl. bei J. Meyer. Sieben- 
hauser 49. 2808 Syke • 



C-64-Softwaretausch 

■ Schick! mir Eure Listen und ■ 

■ ProgrammwOnsche. Schreibt an:B 
Thomas Tai. Lutterdamm 13a, 4550 
Bramsche. Tel. 05461/3833, ab 19.00 

C 64: Biete Top-Programme zu 2 DM 
an! Garantiert alle Programme in 
Ordnurig! Liste anfordern bei: 
J6rg Ell. Stifterstr. 51. 
7750 Konstanz 



C-64-PfOgrammsamml. fOr 500 DM 
<auch einzeln) zu verk. Viele bek. 
Spiele + Utilities (fast alle Masch.- 
Spr.). Info gratis. Volker Heitz. 6719 
MOhlheim, Gasseweg 11, Tel. 
06359/5170 



■ SUPER-RESET-SCHALTERSFr44B 

■ ■ Kei n Prog ra mm ver lust bei Sy- ■ ■ 
■■ stemabsturz! Infoblattbei ■■ 

■W. Knoch, Pf 819. CH-8021 ZOhchH 

■ Bitte DM/Fr 1.50 Porto Deileg ■ 



C 64. Suche Spiel- und Nutzprogr. (auf 
Kassette), z.B. Zaxxon, Hobbit. 
Scramble... und Maths-, Deutsch-, 
Bio-Progr. Listen an: Markus Bastlck. 
Ulmenweg 15, 6430 Bad Hersfeld 



Profitastatur fur Sinclair Spectrum 

Exklusive Ausstattung: GroBe Space-Taste, Cursortasten 
auch neben der Space-Taste, zwei Caps-Shift-, zwei Symbol- 
Shift-Tasten, E-Look-Taste u.verg. Enter-Taste. 198.— 

Centronics-Interface fur Spectrum 

Keine Software erforderllch. LList, LPrint, Copy komplett mil 
Druckerkabel und GehSuse nur 198.— 



Textverarbeitungsangebot fur den Spectrum 

Seikosha GP 100 A mit Centronics IF Password II und 1000 
Blalt Papier 898.— 
PIO-Baugruppezum Ansteuernvon Lampchen. Relais, Moto- 
ren, Modelleisenbahn und vieles mehr, komplett mit Steck- 
adapter und ausfohrlicher Beschreibung for ZX&1 79.— 
fOr Spectrum 89.— 
Analog-ZDigital-Wandler mit 16-Kanal-Analogmultiplexer, 8 
Seiten Beschr. 89.— 
Supertastaturf0rZX81 m. Dauerfunktion 89.— 



DarOber hinaus (Ohren wir ein umfangreiches Angebot an engl. BQchern, Software sowie Hardware; z.B. PtO-kompatible Leucht- 
dioden- und numerische Anzeigen-Relaisbausatze usw; ferner verschiedene Adapter for den ZX81 Oder Spectrum. Fordern Sie 
unseren kostentosen Prospekt an. Besteltungen per Nachnahmeoder Vorkasse, telefpnisch oder schriftlich, warden innerhalb 8 
Tagen bearbeitet. 

Ihr Hardwarespezi(alist) S. Egeler MC-Baugruppen, GrOnthal 21, 8201 Raubling, Telefon ab 18.00, 08035/5666 




FUNDGRUBE 



VC 64. Endfich Reset-Schalter (Or C 
64. Sofort betnebsbereit Fur I0-DM- 
Schein Im Brietum. Adr.: Reset. Post- 
(ach 25Q1,490QHerfQrd 

*cbm 64*Supersoftware + Games 
Sam * Blue Max * Snokle * Congo 
Bongo*Hard Hat Mack*Jumping 
Jack*Gunter Schindler, Postfach 
1367, 6904 Eppelheim*Kein Pgm 
Ober 5.— DM 

VC 64 + Oatasette + Literatur 

3 Mon. 800 DM. R. Laugisch, 

Tel. 06326/229. 16-20 Uhr 

Suche Software fur den com 64 und 
Anleitung zu Blade ot Blackpool. 
Rolf Quermann, Probstelstr. 65a, 
4400 MOnster 

VC-64-Systemwechse! ! Verkaufe 
meine ges. Software for 150 DM! 
Wert ca. > 10000 DM! 15 Dishetten 
od. auf Tape. Tel. 0201/606281 , ab 18 
Uhr. K. D. Noses, Telsselberg 5. 43 
Essen 

• BEUEB1QE ZEICHENSATZE • 

• selbst entwerfen und auf Kass . • 

• Dlskabsp. Progr. 20,— /25.— • 

• DM (C/D). H. MQIIer, Get-hard tslr . • 

• • 12. 7990 Friedrlchshafen 1 •• 



Tausche, verkaufe Software cbm 64. 
Ober 300 Programme vorhanden. 
Llste gegen 1,50 DM. 
Hermann Severing, Nordring 58, 
4260 Borken. Tel. 02861/ 4290 

FLIPPER nach Ihren Ptanen. 
Einfach Zeichnung, 5 DM pro Flipper 
und Leerdiskette an: Norbert 
Schmetz, Bahrenfelder Steindamm 
53. 20 00 Hamburg 50 

C 64 + C64+C64+C64 + C64 + C 
Soflware-Tausch Oder Unkostenbei- 
trag jedes Pro. nur DM 5.— bei Mi- 
chael GroB, Graf-Konrad-Str. 8, 8060 
Dachau, Tel. 08131/82525 

Suche gOnstige 64 'er-So ft ware- Pro- 
gramme, Spiele usw. Llste mil Prei- 
ser! an Peter Zilla, Enfieldstr. 241, 
4390 GladbecK, Tel. 02043/44840 

Verkaufe: C 64, Datasette, Joystick. 

sehr viel Software, Literatur. 

Angebote bitte schriftlich an: 

P. Bertler. Kirchenweg 5. 

8121 Raisting 

VC-64-Softwarekiste: 100 Prg. 50,— 
DM. Alle o. Ustschutz, auf CC per 
NN von Hans-Dieter Eilzer. 
von-Eberspec k-Str. 4a, 8059 Reisen 

•C-64-Supersoftware C-64-Supers# 

• Action-, Adventure- und Hilfspr. • 

• Liate bel C. Thorns. Hoelderl inw.# 

• 10,5309Meckenheim(Versand • 
•n.gecjen 1 ,60 DM in Marken mogl.)9 

Fairer Tauschpartner for VC-64-Pro- 
gramme gesucht. Ohne finanz. Ab- 
sicht! ! Schicken Sie Ihre Uste an: M. 
RiethmOller, 7250 Leonberg. Thom.- 
Mann-Str. 12, Tel. 07152/47418 

■ TEXT 80 — komfortable Text- ■ 

■ ■ verarbeitung f.80Zeichen. ■■ 

■ ■ Disk SFr 35,— .Infos anfor ■■ 

■ W. Knoch, Pf 819, CH-8021 ZQrich ■ 

■ Bitte DM/FM.50 Porto beileg. ■ 



* * * * 64'er aufgepaBt! * * * * 
Neue Software, u.a. GB + USA. 
Tausch und Verkauf. Listegeg. Frei- 
umschlag. H. Konzack, Krausstr. 5, 
8500 NOrnberg. T el. 0911/227210 

* * Verkauf— Tausch— Ankauf ** 
Allerneueste Top -Program me. z.B. 
Sprachsynth., Hard Hat Mack, Dig- 
Dug etc. Llste gegen Freiumschlag 
+ 1 DM von J. Ritter, Berg Up 7, Bre- 
men 77 



cbm 64. Riesenauswahl an aktuell- 
sten Top-Prog rammen. Sonde range- 
bote. Liste anfordern. Tausch. Liste 
an; Peter Weber, Am Hasenberge 26, 
2000 Hamburg 63 

* * # * Commodore VC 64 * * * * 

* Ich habeviele tolle Programme * 

* Sle auch— tauschen wir oder # 

* Kostenbeteiligunga5DM — *- 

* Heinz Rudolph. Hochstr. 11. # 

* 6551 Gau-Welnhelm * 

AAA CCL-Computer-Club Laatzen 
AAA b tele t Dlr 444 VC-20-Prg. auf 
A A A 44 Df sketten gegen einen C 64. 

AAA NurPosikarieanCCL.tichen- 
A A A dorf fstr. 12 3014 Laatzen 1 

■ ■■ VC-64 -Programme. Tausch 
Oder DM 2 — je Pgr. Z.B. Matrix....! 
Freiumschlag! TSA-SOFT. A. Storz., 
F.-WeiB-Str. 92, Freiburg ■■■■■ 

Suche Software zum Erlernen von 

VC-64-Commodore Basic!! ! 

Bin Einsteiger und fOhle mich vom 

Handbuch verlassen!!! 

F. Wilhelm, 5 Koln 1. Ritterstr. 52 

* •••• PlaybyMail ••••• 

* Spiel Ober 50 Runden — Geld - • 

* Macht-Menschen-Lander-Aktien • 

* Anfragen an. I Moii tor • 

* Heckenstr.29.5010Bergheim11 • 

* SUPERPROGRAMMEAUSDER* 

* SCHWEIZ. Spiele. Anwender- * 

* programme. Simon's Basic, * 

* Compiler usw. Gratisliste bei * 

* SOFTBURG, Elfenweg 1 2. * 

* CH-3400 Burgdorf * 



DRAGON 



Sound-Synthesizer ermoglicht Ihrem 
Dragon 3stimmige Lieder zu spielen, 
Lastiges Warten in Basic vorbei. Ton 
lauft nach dem Setzen weiter. T. 
Nepslad, Tel. 07042/77322 

Dragon 32 kompl., v« Jahr alt, in ain- 
wandfr&iem Zustand + 2 Joysticks 
+ Software fOr DM 580.- VB zu ver- 
kaufen! Tel. 05331/1701 

FOttern Sie Ihren Dragon mit unse- 
ren Programmer Super-Spiele!! ! 
Tolle Utilities! Freiumschlag an: 
xxxxxxxxxx B. 8rettner xxxxxxxxxx 
■ ■ Schanze 10, 2057 Reinbek ■ ■ 

Dragon!! Suche Bedienungsanlei- 
tung for MC-Telewriter-Programm, 
da meine unleserlich! Tausche auch 
Software! B. Brettner. Schanze 10. 
2057 Reinbek 

NEU! DRAGON 32 NEU! 
SPRINT! Integer-Basic-Compiler. 
Ideal zut Spiel-Programmierung! Far 
nur 49.- gegen NN von JOYLAB 
* K0llenhof22,5307Wachtberg » 

Verkaufe Dragon 32 + Recorder +■ 
Software + BOcher fOr nur 500 DM 
VB. Bitle melden bei Jens Merker. 
Warendorferstr. 177, 4400 Monster 



GENIE 



*** COLOUR GENIE *** 
Tausch und Vermittlung von Pro- 
grammen und Hardware. 
K. Stuchlich. Enzstr. 182, 7530 Pforz- 
heim 

Genie I mit 48 K + Level 4 mit Moni- 
tor + Super-ROM + Femseher * 
Zusatztasten for Umlaute + ROM- 
Listing und div. Programme u. Litera- 
tur + + 950 DM. Tel. 02622/7999 




MAN 



Computer** 
Versand 

Rolf IV. Neumann 



A lies fur den 
Home-Computer 



SBSF* 



Gleich anfordern! 

Kostcnlos und unverbindlich crtulicn 
Sie den gro&en Homc-Compuler 
Bcraiungs-Katalog mil vieleo Eollen 
Angcbotcn Einfach Coupon einsendeo. 



GRATIS 



Wir haben nur Qualitats-Markenartikel zu Preisen, die uns so 
Icichi keiner nachmaeht 

Wir sind ein Versandhaus nur Jur Homc-Compuier. Hardware. 
Programme und Zubehor 

Wir berates Sie neutral und unverbindlich. Am bcsicn rufen Sie 
uns an. Wir belfen Ihnen weiter. 

WU lierern in der Regcl mncrhalb von 8 Tagen. Sofon-Liefer- 
Bestatigung bei telefoniscber Anfrage 

tod •nflerdera crhalten Sie die Original-Hereteikr-Garantie auf 
alle Anikel. 

I c il/ihlnns ab sofon auch moglich. 

Commodore 64 

Newman liefcrt alle* sofort, wer kann Ihnen das ions! noch 
bieien' Die gesamte Peripherie original von COMMODORE 
sofon ab Lager lieferbtr Und da* zu Preisen, die uns so lekhl 
keiner nachmachL Fragcn Sie unbedingt nach unseren Paket- 
Angeboten. Sie werdea staunen. 

Neu! Commodore SX 64 

l rag barer "C 64" 64 K. 170 KB. - Floppy und n qjii 
Farb-Moniior zum Sender-Press von DM afc««r*»0|~ 

(Vein Druckfehler) 

Sharp MZ - 721 

64 K. inlegrierter Casseiten-Recorder, QQQ 
10 Spielprogramme gratis aw DM 7*97^ 

(da nur begrenne Stuckzahl sofon licfcrbar. bitte noch heute 
bestellen). 

Sharp MZ - 731 

wie MZ - T?l. z usai z hc h mil * OQO 

inicgricnem Vierfarben-Drucker. nor DM l«ab«l7r 

20 Programme am Lager. 

Sinclair ZX Spectrum, ~ 0/ -o n 

16KB. RAM DM OV 1 *?' 

Sinclair Spectrum, coo 

48 KB, RAM nur nodi DM D«5 -7™ 

Dragon 32 - Q - 

32 K-RAM Super-Graphic DM af^D;- 

Seikosha GP 100 A, 

Maira-Drucker. 50 Zcichen/sec. DM © / 

Sanyo, Daten-Monitor. 2112, OQQ 

gestochen scharf. griine Anzeijt DM *fc-f";T 

Anzeige in orange -farben. 2212 DM 309.- 

Spectra video, sv 31s dm 888.- 
Spectravidefo, sv m dm L248r 

(die gesamte Peripherie ist auch lieferbor). 

Epson-Drucker i i *e 

be senders prersweri. t B. RX 80. our DM ±*M t *0?~ 

AuSerdem lieferbar Texas Instruments,, Brothers und jede 
Menge Fachbuchcr. Spiel- und Lem- Programme. Drucker. Lauf- 
werfce. Moniiore und und und < . . 

Am besten gleich nachfragen: 040/8302627 

040/8302829 

AtmcrweiiJen »uf Poukartc Uebco 160 PT Pono) 



m I I bitte senden Sie mir sofort kostcnlos und 
I I unverbindlich Ihren Beratungs-Katatog. 



Hit Ihic Bnldluaf Choc bice cmuzfen 
Allr Preuc lad. MWSl xui Verund- 

KlMUn ■ "I"-:. 
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OWBiTC 



FUNDGRUBE * FUNDGRUBE ★ FUNDGRUBE * FUNDGRUBE 



□ □ Colour-Genie-Spiele!!! OD 

Super-Liste geg. 80 Pf. exkl. C 

□ bei: M. Schneider, Oberloch 22 D 

□ 4952 Porta Westfalica O 
l-'J Colour-Genie-Spiele!!! D 

Colour-Genie-Betriebssystemerwei- 
terung: 9 neue Befehle 20 DM! Su- 
per-Hardcopy auf EPSON FX-RX80: 
40 DM Info + Softwaretauschliste 1 
DM In Brlelm. Pf, 242. 7146 Tamm 

# Colour Genie * Softwaretausch * 
ca. 300 Pf .. Info auf Kass. geg. 5 DM 
in Bfm, oder ihre Liste an W. 
Schwab. Heckenweg 19, 5205 St. Au- 
gusts 2, Tel. 02241/25986 



* COLOUR GENIE * 

Programm und Infotausch. Spiele 
und Utilities. Liste gegen ROckporto. 
Jens-Uwe Spierlng, DorfstraBe 112, 
2209 Krempdorf 



■ ■■ COLOUR GENIE ■■■ 

■ Supergames.z.T. Maseru nencode. 

■ z.B. Troll. Apple, Eliminator, << 

■ Rebell.Burgvogt > < Listeg.BOPf. 

■ S. Schulz. Harksiekhang 1 

■ 4973 Vlotho 



***** Colour Genie ***** 
Anf, Dez. gekauft neue DOS 32 K, 5 
TCS-Spiele (Kong, Frogger usw.) und 
Fortran. VB 650,— DM. 
Tel. 0208/892032 



* Masken-Programmgenerator * 
TRS-80-Mod. I & Genie l/IE 48 K, 2 
Floppys + NEWDOS/B0 2.0. INFO 
gegen DM 3,— Porto. Schneider, 
Rathausstr. 36a, 5014 Kerpen 1 



• Colour Genie, Hero-Software • 

• l20Maschsp.-Programme!!!! • 

• 50 Basic's! Viele Top-Spiele • 

• Tauschlisten an: M, Henrich, • 

• 5060 Bensberg, Postfach 250 • 



Colour-Genie. Verkaufe wegen Sy- 
stemwechsel ges. Software. 70 Prg., 
nur Maschinensprache. 80 OM bei P. 
Spiegel, Tel. 04661/3369. DeezbQl- 
lerstr. 26. 2260 NiebOM 



EG 2000 m(t neuen ROM's. 16-K- 
RAM und Orig. Software, z_ B. Don- 
key Kong, Meteor usw. fur 400 DM 
mit deutschem Handbuch. Tel. 

06131/687572 



Wer tauscht mit dem Colour-Genie- 
User-Club Rodgau Programme und 
Super-Splele? Liste bitte an: 
Walter Dirk. Wiesenstr. 26a. 6054 
Rodgau 2. T. 06106/23604 o d. 21236 

Colour Genie, 16 K + Recorder + 
Software for 555,— DM zu verkau- 
fen! G. Schwarz. Pastorswelde 41, 
5112 Baesweiler 2, Tel. 02401/5508, 
nach 19 Uhr! 



** Colour Genie EG 2000 ** 
Erweiterung auf 32 KRAM: 87.— DM 
Ink). Versand — solange der Vorrat 
relcht. Herbert Draht. Marktsir. 29, 
3153 Gr.-Laflerde 



ORIC 



• ••Orlc-1,64K«««550DM«« 

• Neuwertlg: 1 Jahf Garantie • • 

• orlglnalverpackt • • 

• + 2Handb0cher •• 

• Tel. 06831/40649 •• 

Suche Kontaktzuanderen O 
R ORIC-Usernzwecttslnfc- R 

1 undProgrammaustauschll! I 
C Frank GOring, 4100 Duisburg 14 C 
1 AmGelsbusch 17, T.021 35/23071 1 



* * * Oric-1 Oric-1 Oric-1 * * * 
Erfahrungs- und Programmtausch 
gesucht!!! Schreibt an: Chr. Hessel- 
mann. An der Kulprie 4, 5100 Aa- 
chen, nach 18 h: 0241/62302 



■ ■■■ ACHTUNG ■■■■ 

Suche Oric-1-Software 
(z.B. Donkey Kong. Invaders, Frogger 
Snake. Harrier. Centipede etc.) 

■ ■ Tel. 08533/7265 ■■ 



Oric-1. suche Software (z.B. Xenon 1, 
Frogger, Hopper, Centipede etc.) auf 
Kassette Oder Programme. Waindin- 
ger Thomas, Deggendorfer Str. 8, 
8355 Hengersberg 

80 Programme far Oric-1 . Jedes Pro- 
gramm nur 4 DM. Tolle Spiele aus 
GB! Info-Liste fur 2 DM Porto von: 
Hans Flatten, Ravenestr. 4, 1 Berlin 
65 (Wedding) 

Oric-1, 64 K, m. Garantie + Maschi- 
nenspr. -Monitor + ROM-Listing + Te- 
lespieie + Ltieratur DM 599.- !t! 
Harald Mayer, Brittlngstr. 11a, 8400 
Regensburg, Tel.: 094^90848 



SHARP 



Verk, Sharp PC 1500A (8,5 K) + Plot- 
ter CE 150 + Systemhandbuch, 3 
Wochen alt. fur 750 DM. 02129/7531 



****** MZ-700 ****** 

* Programmtausch * Liste an: * 

* Christian Rees. Beselerstr. 1 * 

* 2240 Heide*2. Zeichensatz 2 DM 

* **************** 



MZ80A/K/700. Tausche Software. Li- 
ste an: H. Baumeister, HQttenberger 
Weg 33, 8262 Allotting. Viele Pro- 
gramme alter Sparten vorhanden 
(ca. 800). 

MZ80K Qber 800 Programme zum Un- 
kostenbeitrag von 3.- pro Progr. zu 
verk. Liste gegen 1,- in Briefmarken. 
Peter Hauser, Schonbornring 3. 6078 
Neu-lsenburg 2 

PC 1251: Bauanleitung Interface 
zum AnachluB des 1251 an Kass.- 

Rec. gegen 10 DM im Briefum- 
schlag. Mit Leerplatlne 20 DM. M. 
Burkle, Max-Planck-Str. 9. 7530 
Pforzheim 



PC 1500*Super-Software*PC 1500 

> z.B. Desert. Luna. Wumpus. U-7 < 

> Kurvendiskussion, Info gegen < 

> ROckporto bei Arno Welnheimer < 

> ColmarerStr. 17,8920Schongau < 

PC 1251-MASCHINENSPRACHE: 
Hexmon.; Musik; Renew; Find; Edit; 
Konfusi; ...-INTERFACE (normale 
MC) GRATIS-lnfo; franh. RQckum- 
schlag M. Keller. 6238 Hofhelm. Ei- 
felstr. 1 



Sharp PC 1500 mit Printer und 8 K- 
Erweiterung zu verkaulen. VB 500, 
Tel. nach 18 Uhr 02191/291394 

Verkaufe Sharp PC 1212/1251 /PC 
1500/defekten CE 150 (P'otter for 
l500yPhllips-Datenrecorder. Inter- 
ess. schr. an H. Reichel/Karl-Theo- 
dor-Str. 97, 8 MO 40 

Suche Kontakt zu Sharp-PC-1251-Be- 
sitzern zwecks Erfahrungs- und Pro- 
grammtausch: Jens Dolata, Alexan- 
der-Diehl-Str. 3, 6500 Mainz, Tel.: 
06131-81879 



• ••• PC 1500-SPIELE •••• 

• ab 90 Pfg. INFO gegen 80 Pig. • 

• InBrf. W. BLASCHEK, Inzers- • 

• dorferstr. 111/379, 1100WIEN • 



80 Zeichen for MZ80K 238 DM. 
EPROM-Progr.-Gerat for MZ80A(B)K 
bis 27128. Druckerinterface for 
MZ80A(B)K. Info 2 DM. Draht, Markt- 
slr. 29, 3153 Gr.-Lafferde 



PC 1500-Erweilerung auf 28 KB RAM 
Vergessen Sie bisherige Software- 
grenzen. Probtemlose Selbstbauan- 
leitung gegen Freiumschlag. Hartel, 
Heidelbgr. Str. 81b, 61 DA 

PC 1500 + HX-20 

Endlos-Selbstklebe-Etiketten for 
AdreBaufkleber, Programmlistlngs 
usw. 100 m Ftolle 42,50 DM ink). 
Fotofreunde. Postf. 1272, 6252 Diez 



PC 1500 + 22 KB-Modul + CE 150 + 
RVS-Hexmonitor, Assembler, Sy- 
stemhandb. + Disassembler + Zei- 
chens. u.a. Softw. + Tech. Ref. Man. 
+ 40 R. Papier DM 1100,-; Tel.: 
04621/52889 



PC 1500 SUPER-EDITOR & AUTO- 
REPEAT Spezlalfunktionen und 
komfortable Cursorsteuerung erlau- 
ben schnelle Editierung. Info von M. 
Schuitheis, Weikertsbloch 40, 6050 
Offenbach 



■ Maschinensprache mit PC 1500? 

■ ■ Kein Problem mit unserer Soft- 

■ ■■ und Paperware!# Info gegen 

■ ■■■ 1 DM in bar bei: L Zeller, 
Hofenstr, 12. CH-8708 Mannedorf 

MZ-700: Suche Software aus alien 
Bereichen (haupts. Spiele). Angebot 
mit K.Beschreibung und Preisvor- 
stellung an: M. Wittpoth, Schulten- 
buschslr. 36, 4322 SprockhOvel 1 

MZ80A/K ML-Spiele, Tabelllerungen, 
AdreS- und Testsysteme. Converter, 
auch Sprachen ! LISTE GEGEN 1 DM! 
D. Wlebusch. Tel. 0202/420948 ab 
16.00, Viehhofstr.3,5600Wuppertal 1 

* MZ700 MZ700 MZ700 MZ7O0 • 
Kennen Sie den zweiten Zeichensatz? 
Demo-Kassette + Besc hrelbung for 
14.00 DM p. NN. - K. Nothnelter. 
Breslauer Str. 9, 7750 Konstanz 

* * * PC 1500- Programme * * * 

* u.a. Schach, Kurvend., diverse * 

* Gratis-lnfo gegen Freiumschlag * 
*an Sven Nimsgarn, Finkenried 4d * 
**** 2000 Norderstedt **** 

■ PC 1401 IPC I 251 IPC 1245BKBS-B 

■ settenlnteriaceanschluBfertig ■ 

■ imGehause 59,- ■ Platlneund ■ 

■ alio Kabe139,- ■ Stollreiter ■ 
Beethovenring 8A, 6104 Seeheim 1 



Werde Mitglied Im Sharp PC 1500- 
Club. Info bei M. Feusi, Glacometti 
Str. 33. CH-7000 Chur. Clubzeitung. 
Clubbeitrag 50 Fr. EinfOhrung in Ma- 
schinensprache. Prog. Bibllothek 

PC l500*Kniffel (4,2 KByte)* 
Kass.Sortprg. (2,0 KB)*Sonderzei- 
chensatz*u.a. Prge. INFO gegen 
Freiumschlag *M. Burgmaler, 7943 
Ertingen, Herbertinger Str. 64/1 

Sharp PC 1500 + CE 150 + CE 155 
<8 K) + RVS Ass. + Hexmonitor + 
P.VS und Sharp Systemhandbucher 
+ Software + Paperware VHB DM 
1000, Tel. 030/8327018 



PC 1500 EPROM-Modul mit Assem- 
bler. Hexmonitor und verschledenen 
hllfrelchen Routinen, DM 400.-. R. 
Klaus, Speersort 176. 2161 Hellern 



SINCLAIR ZX81 



Verk. ZX81 + Tastatur + BOcher NP 
220 DM, VB 100 DM, 4 Mon. alt. Tel. 
0203/370507. ab 18 Uhr 



Verk. ZX81 + 64 K + Q-Save + Drucker 
+ Recorder <afles kompl. elngeb. u. 
verkabelt) + Software f. 250 DM *■ 
B0cher + 3 Ordner m. Progr., Tips u. 
TricKsBf. 6QQ DM! 02307/12225 

Suche Speichererw. mind. 16 K und 
billigen Drucker, 0. ZX81 oder Spec- 
trum, evil, auch ZX81 mit Zus.spel- 
cher. Christian Hansen 

Friedrichshohe 17; 2351 Boosted! 

ZX81 ! Super-Software! Z.8. Mazogs. 
Schach. Scramble, Flight, Dictator, 
Backgammon, Centipede usw.! Tol- 
le Preise! So fort bestellen! U. Bruhn, 
Kommandantengr. 6A, 2208 GlOckst. 

■ ■■■■■ ZX81 ■■■■■■ 

■ Suche ZX-Drucker + Papier < 100 ■ 

■ DM + Q-Save <50 DM. Matthias ■ 

■ Mende.Schaarreihe 16a, 2940 ■ 

■ Wilhelmshaven, Tel. 04421/72929 



ZX81 +16 KB + Centronics-Interface 
+ Kass.Rec. + div. BOcher (auch 
einzaln) billlg abzugeben!! 07154- 
4597 (Kornwesthelm) 

• * * Achtung * * Achtun-g * * * 

• ••• Vsrkauf— Tausch •••• 

• Uber 100 Prg. (1-32 K)ab1.- • 

• mit ROckporto an HolgerKOhle • 

• 3223Delligsen1.Dorfstr.18 • 



■ ■ ZX81 Top-Software/16 K ■■ 

■ Games, Dateien. Arbeitsprogr. ■ 

■ ab 50 Pf- Liste gegen 80 Pf. ■ 
Frank Wlldenhues. Edelfalter 10, 
4044 Kaarst 2, Tel. 02101/51 4561 



Verkaufe ZX81/16 K DM 149.-; 
Drucker GP100 inkl. Interface DM 
749.- 

R. Wittlch, Tel. 09443/453 ab 19 Uhr 

■ ZX81 +64 K-Memopak + ZX-Printer 

■ + Handbuch + Spiel/Schach-Kas- 

■ setten + Zubehor. 1 Jahr alt; fast 

■ neu; Orlglnalverpackung; VB 700 

■ DM; J, Engelmann, 8229 Laufen, 

■ Poststr. 5 



Tolle Programme for den ZX81! 
Z.B. MORSEDECOOER nur DM 13,-. 
GroBe Programmauswahl. Gratisin- 
fo gegen ROckporto. Michael 
Schramm, FrelligrathstraBe 5. 2300 
Kiel i 



■ Verkaufe: ZX81 + 16 KRAM + Prin-B 

■ ter + Papier + Recorder + Litera- ■ 

■ tur + Software (Wert: 250 DM) ■ 

■ fur450DM.AngeboteanM. ■ 

■ Olf,8ahnhofstr.5,6845GroB- ■ 

■ ■■■■ Rohrheim ■■■■■ 



*Textverarbeitung *mlt Umschalt- 
codes im Text for Graflk + alle 
Schriltarten! Info: (-.80) Brlefm. Er- 
wln Juros, Ludwlg-Jahnstr. 1 
3579 Neukirchen •••••••• 



Verkaufe ZX81 + gr.Taslatur + 16 K 
+ HandbQcher + 50 Programme 
VB 220.- DM 

Suche Spectrum Oder VC 64 
068 42/2554 ab 17.00 Uhr 



ZX81 + 16 K + Rec. + 2 BOcher + 
[7 Kass. z.B. Pac. Schach, Flugsim.. 
(Wert: 300 DM)] VB 360 DM 
Berne) Garbe, Sonnenslr. 3, 
6751 Meckenbach, Tel. 08374/2518 



ZX81.64 KRAM.2Monatealt: 100DM 

Professionelle Tastatur leicht anlOt- 
bar 100 DM. Div. Spiele. Info: Thor- 
sten Schwerte, Tel- 02304/41380. 
Samst. u. Sonn. 20-21 Uhr 



• ZX8l-Software-Tausch«Viele M-« 

• Code-Programme! 3D und Arka- • 

• den-Splele#Super-Advenlures # 

• Uber 50 Programme! #Llste an; • 

• Roland Heuss.Arn RathausG, • 

• 62 Wiesbaden • 



80 
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VerkaufeZX81 + 16 K + 2B0cher + 
Programmlistings +• 3 Software- 
kass. fQr VB 210.- DM; Dieter Schip- 
horst. GrundmQhlstr. 4. 8581 Markt- 
schorgast; Tel. 09227/1422 

ZX81, 64 K + HRG + gro&e Tastalur 
in groBem Gehause test verdrahtet, 
keine Wackeiel. DM 500. K. Gross. 
Tel. 02105/1 0557 

16-K-Zusatzspelcher DM 75.- 
Monllor-Modul DM 22,- 
Save-Load-Verstarker ZX81 DM 70 
GOnter BOttke, Wagenfeldstr. 25, 
4980 BQnde 12, Tel. 05223/43137 

Verkaule Sinclair ZX81 + 64 K Me- 
mopak, 64 K von Memotech. Alles 
wenig gebraucht. Intel. 6 Software- 
BOcher. DM 300.-, Tel. 0911/396440 



■ WerverkauftZX-Printer?? ■ 

Biete bis 110.-. Angeb. an R. 
HOther, Farberstr. 7, 89 Augsburg 



Wegen Systemwechsel: ZX81 + 16 
KB zu verkaufen; Aszmic-ROM DM 
120. Hans Rosehnal, An der Trave 
63a, 2360 Bad Segeberg. Tel. 04551/ 
82865 

ZX81 + 64 K + 2A-Netzteil + Software 
+ Literal ur -+ Programmlistings (NP 
zusammen 900.- DM) wegen System- 
wechsels fQr VB 395.- DM abzuge- 
be-n. Tel.: 0291/1582, nur werktags 
ab 16 Uhr ' 

Suche 16-K-Erweiterung ftirZX81 
Neu oder gebraucht BAngebot an: 

Michael Tsilidaris 

Konigsheimerstr. 26 

7201 Renq ulshausen 

Sjper-Software (Or ZXBl auf Kass. 
for alle Anwendungen. Ab 5-10 DM, 
Postkarte genOgt Oder ruten Sie an. 
Llste grat. H.D. Neudecker, Mittet. 
13, Aachen, Tel. 0241/13947 

Verkaufe meine ZX81 -Original- • 

Software. 1 1 Kassetten (Schum- • 

pich. Psion. PSS. Quicksilva) • 

(NP doer 300.-) for DM 150.- • 

Tel.: 06026/4850 ab 18,00 Uhr • 

■ Verkaufe ZX81 + 16KRAM ■ 

■ + viel Software + Zubehor ■ 

■ FOr weniger als 200 DM ! ! ■ 

■ HolgerMeu5S.8l32Monats- ■ 

■ hausen 2 1.08158-6628 ■ 

V&rk. Spiele f. ZX81 1 u. 16 KB, 5 
Spiele auf einer Kassette 15.- DM. 
z.B. Alien Attack; Meteor; Dschun- 
gel; Golf u. andere. Dirk Heidan, Tel. 
04621/31269 

* Tausche und verkaufe * 

* SupersoftwareforZX-Spectrum # 

* 16 + 48K.-ProgrammeausEngland 
Info (ROckp. I): B. Finger, 46 DO 76, E.- 
GorshoDStr. 47. Tel.: 0231/651867 

ZXBl; Totaler Computerfreak ver- 
kauft Ergebnis seiner 2jahrigen Ar- 
beit: 50 einzigartige Superprogram- 
me auf 90-MC, die nirgendwo sons! 
zu haben slnd! * #08761/2451 

ZX81 + MEMOPAK 64 K + Aszmik- 
ROM (Assembler, Debugger, Editor. 
HRG) + BOcher (ROM-Listing) + Prg. 
(Gulp, Schach...) und mehr. VB 600 
DM. 0. Henkes. Tel.: 0511/423346 

Verkaufe ZX81+64 KRAM + 20 Su- 
perprogramme + Recorder + Litera- 
tur + Fllesixty-Tastatur — alles W 
Jahr alt fQr ca. 400 DM Oder VB; 
Wolfgang Flecke. Tel. 05623/5425 
ab 16.00 Uhr 



ZX81 -Maschinensprachekurs 
Gedruckter Kurs fur AnfSnger mit 
Basic-Kenntnissen, inkl. Kassette 
mit Assembler DM 22.-. F. Beer, 
Postfach 11 16, 7090 Ellwangen/J. 

Verkaufe ZX81 -ZX81 -ZX81 — ZX81 
+ 16 KRAM von Memotecti (5 Mon. 
alt) + BOcher + So Hware + Listings + 
Program mrecorder von Sharp = 200.- 
Tel.: 0201-326643 ab 18.00 Uhr 

• Kaufe defekteZXBl • 

• def.ZX-Prin!er.ZX-RAM-Erweiter.» 

• und sonst. ZX8l-Zubehor • 

• Ronald Xanke, Siedlerweg 3 • 

• 8401 Penning, Tel. 09405/3003 • 

12 verschiedene 1 K-Spiele fur ZX81 
auf Kassette, nur 10.- DM, bar oder 
Scheck in Brief. 

Werner Nakelski. Offenauerstr. 10, 
7000 Stuttgart-40 

ZX81 + 16 K. eingeb. in gr. Tastalur, 
Orig.Software im Wert von 400 DM. 
M-Coder, Q-Save, Defender, Ftug- 
sim. Viel gute Literatur + wertv. E- 
Tetle. VB 600 DM Tel. (040) 437098 

• Suche gebr.ZXai + 16 KByte! • 
•bis 200.- Hard + Softwareangebote 

• an: Axel Hundt. Seestr. 43. 8221 • 

• Waging ■ Billlgstes Angebot wird* 

• solort von mirangenommen! • 

ZX81 + 16 K, groBe Tastatur + dt. 
Bedlenungsanleitung + 2 BOcher + 1 
Spielkassette mit 8 Spielen. 200.- 
DM. Bitte rufen Sie mittwochs nach 
14 Uhr an. Tel. 0881/61755 

Wer verkauft billig f. ZX81: Joystick, 
gr. Tastatur, Soundgeneralor, event. 
Progr. u. Uteratur 

T. Nikolakis, Steinheimer Str. 8, 6453 
Seligenstadt, Tel. 06182/27468 

Suche Drucker far ZX81 (auch Fern- 
schreiber), Angebote bis 150.- DM. 
Angebote an Guido Baur, Hanferstr. 
27. 7570 B.-Baden 11 (bitte schrift- 
lich) 

■ 20 16-K-Progr. auf Kass. DM 15.- ■ 

• 40 1-K-Progr. auf Kass. DM 15.- * 

■ Screen-Difuser 22x27 cm DM 15.- ■ 

• Suche ZX-Printer! Steponaitis. # 

■ ObereStr.30.8720Schweinfurt« 



SINCLAIR 
SPECTRUM 



■ SpectrunvProgramm-Tausch ■ 
Gute Actiongames (MC) u. Anw.- 
Pgm. vorhanden! Liste an: F. Hart- 
mann; Benstaben 55; 2067 Barnitz 

■ ■ Antwort kommt sotort! ■■ 

TAUSCHE SPECTRUMPROGRAMME 

Liste an: Karl Ziegler 
Poststr. 6, 8481 Eslarn; 09653/330 

Spectrum. Neueste Spitzensoflware 
(< 10 DM) zu verkaufen. Liste gegen 
frank. ROckumschlag von Heiko 
Hartmann, Sonnenbergstr. 41, 7015 
Korntal, anfordern! 

■ Spectrum Super-Sonderangebot ■ 

■ 12 spannende Spiele nur 25 DM! ■ 

■ USRGrafik-Desiqn-System 9 DM! ■ 

■ Info gegen 1 DM: Rolf BOhler ■ 

■ Harzburgerstr. 10. 2800 Bremen 1 ■ 

Lotto »6 aus 49* for 48 K-Spectrum; 
aufregendes Statistikprogramm; al- 
le Zahlen seit 1955; DM 29.50; INFO 
gegen HOckporto von Schoke. Roer- 
monder Str. 390A, 51Q0 Aachen 

■ ■ ■ CRAZY CAVERNS ■ ■ ■ 

• •• ZX-Spect rum 16/48 K ••• 
Info gegen adr. Freiumschlag an J. 
Jorges, Landeraliee 27, 1-Bln-19 



Der Computer fiir Einsteiger 



Laser 



HOME-COMPUTER 




LASER 110 210 

CPU Z80A. 16 KByte ROM, 4 KByte RAM 
(LASER 210: 8 KByte RAM und 8 Farben), Ton- 
generator. Erweiterung: 16 bzw. 64 KByte RAM, Drucker. 

Printer- Interface 




laser 

und seme 



In-Line-Assembler 
Bibliothek - Parabel 
Vokabet-Trainer ■ BASIC I 
Adressenverwaltung Haushalts- 
buchfuhrung • Mitgliederabrechnung • Cir- 
cus • Karteikasten • Bundesliga • Konigreich - Textverar- 
beitung/Briefe - Lebenserwartung - Schach • Laser-Pac - 
Reversi - Froggie - Planet Control • Key Hunter - Cosmic 
Rescue - Moncllandung • Luftabwehr - Rechnungen 

Die Programme sind auch geeignet 
fur VZ 200 




Generalimporteur: 

SANYO VIDEO Vertrieb GmbH & Co. Lange Reihe 29 
D-2000 Hamburg 1 Tel. 040 2801045-9 Telex 2174757 
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Au! in <J«n Computtr-Fruhling: 

B(j RO ■ ELEKTRONIK • STEINS 



Neuhetten der ffJhrefKJen Marten: 

CASIO PB 700 419.— DM 

dazu Interface FA 10 539,— DM 

CASIO FP 200 ab 7.3. 698,— DM 

HP41CXn*u 798.- DM 



SHARP PC 1401 237,— DM 

SHARP CE 126 P 198.— DM 
PC1401 + CE126P 429.-DM 
COMMODORE EXECUTIV 64 

nur2798,-DM 



CASIOFP11O0 1798.— DM 

CASIO FX 602 P 155,— DM 

SHARP PC 1500 + CE 160 695.- DM 
SHARP PC 1251 +CE125 517,— DM 
SHARP PC 1500 A 525,— DM 

SHARP CE 150 327.— DM 

PC 1500 A + CE 150 825.— DM 

SHARPCE 160 298,— 161 349.— DM 
SHARP PC 1245 nur 127.- DM 

Neu be! uns: BROTHER Primer EP 22 
BROTHER CE 50 

Alia Pfolse Inkl. MwSl., Veraandkastenantell 8 - DM. 
Zahlbar per Vorauskasse Oder per NN.Ueterungsofort. 



ct>m84 + Floppy 1541 a. A. 

Commodore VC 801 neu 629.— DM 
Commodore Pr I n t e r VC 1 520 459, — DM 
SHARP MZ 721 889,-/731 1175,— DM 
Single Floppy f. MZ 731 1249 — DM 
EPSON HX 20 1479,— DM 

EPSON FX 80 1439.-/RX 80 919.— DM 
EPSON RX80RT 1165.- 0M 

EPSON FX 100 1979,— DM 

479.— DM EP20 298,— DM!!! 

796,— DM CE60 1099.— DM 

Fragen Sle nach 
Atari 600/800XL 



BORO • ELEKTRONIK - STEINS 

Posl'ach 32. 4791 UchtenauftVestf.. Tel. 05647/350 
Udenverhaul ieden Mittw. 15.00-18.00 + jeden Sa. 11,00- 14,00 Urir 
4791 Uchlenau-Kleinenoerg. Unlern Bruchgarten 2 



Aohn u. Gehalts- 
software die sich 

auszahlt! 



SEC 



Sicher wollen auch 
Sie zu den Bauunter- 
nehmern gehoren, die 
sich jederzeil ein Bild 
ihrer Unternehmungen 
machen kOnnen. Dann 
lassen Sie doch einfach 
Ihren NEC-Computer mit 
einer besonderen Soft- 
ware .DENKEN'. der 
dies neben den Obli- 
chen Dingen. wie Lohn- 
und Gehaltsabrechnun- 
gen moglich macht. Er 
werfaBt ganze Baupro- 




jekte. Das spart eine 
Menge Zeit. Geld und 
nebenbei auch Nerven. 



So kOnnen Sie sich 
neuen Aufgaben 
widmen 



Handleranfragen erwunscht. 

llnde electronic 

V. Untie, 7170 Schwa bisch Hall 
Neue Str. 18, Tel. 07 91/7318 Jf 





ABACOMP 

Wieder neue Pre is- Hits 

Sonderpreise solange Vorrat 

Beslellungen bitte nur schrrttlicii an: 
ABACOMP GmbH. Kransberger Weg 24. 6000 Frankfurt M. 50 
Tel. Auskunft werktags 8.00-9.30 Uhr unter 0611 70 03 08 
Ladenverkaut: werktags 14.00-18.00 Uhr. Ginnheimer landstr. 1 


Spaichofetweiteruno 32/27 KByte far VC 20 DM 179,— 

dto., 64 KByte DM239.- 
CommodoraCe4 DM685.- 
Datasette Com modore VC 1530 DM 130.— 
Floppy-Disk-LaulwerK VC 1541 DM 695.- 
10 Dlskellen Dtsky >magnetlc cum laude-, die Super-Diskelle. 
60Gradtemperalurfe5l,drehmomemtaeprOtt DM 66,— 
10 Diekelten Verbalim-VEREX, besonders IQr APPLE DM 56.— 
lODiskeltenBASFquallmotric DM 55.— 
10 Dtskatten -Perfect-. 1. Gualitat m. Inneniocnversiarkung DM 47.— 
Drucfcer Sciko&ha GP 100VC = Commodore VC 1525 DM 590.— 
Drucker Commodore VC 1526. 60 Z,'sec. auch f. Einzelblalt DM 740,— 
Dructter- Interface f. VC 2Q/C 64 an Centronics-Schnittstelte DM 180.— 
Joystick Compuiekl.Commoilore/Alari DM 29,— 
HIT! Track-Ball, kelnmechanlscher AbnuUungselfekl mehr DM 78.— 




FUNDGRUBE 



Spectrum-Programme zu Dumping- 
preisen zu verkaufen! Adresse: 
Axel Noltirtg 
Zum Honigsack 29 
6747 Annwei ler 

■ Verkaufe Superprogramme in MC ■ 

■ (guteQualitat + Grafik).Aueh ■ 

■ Tausch! Liste mit 25 Spielen ■ 

■ gegenFreiumschlag!!!!!!!! ■ 
M. Kriegel. R-Linn-S. 47, 3220 Alsfeld 

■ Kasselte mit 6 vollig neuen ■ 

■ Spilzenspielen: nur10 DM !!! ■ 

■ Preisliste mit vielen Spielen ■ 

■ (ab2DM)gegenlDM: RolfBuhlerB 

■ Harzburgerslr. 10, 2800 Bremen 1 ■ 

Wegen Syslemaufgabe z. veric: 
Spectrum, 48 K, ZX-Printer. viele MC- 
Programme aus England, auch ein- 
zeln. Preise VB. Thomas Wanke, 
Lessmgstr. 40. 8077 Baar 

80-K-Erw. Vldeoausgang Spectrum - 
Issue 2 + 3 Schaltplan/Software- 
Tausch©Suche PIO-Schaltplan# 
for Spectrum/8x4l 16 abzugeben/ 
Suche Forth-Compiler/ab 16 h 
0610367197 

48 K: 2 Mon., n. Gar., v. Lit. + Software 
(Startrek, Manichminer, Timegate...) 
•450 DM#oder Tausch gg. VC 64 mit 
Wertausgieich#T SchOllhammer, 
Ob der Hohlen 54, 7801 Schalfstadt 

Mathematikptogramme, z.T. Pascal- 
compiliert u. daher superschnell (fin. 
Regression, Gleichungssyst. 
u.v.a.m.) Info geg. Freiumschlag; 
Schmid, Tannenacker 94, 79 Ulm 10 

■ ZX-Spectrum 48 K + CR + div. ■ 

■ Spiele (Pene|ratorusw.) + Kemp. ■ 

■ Joyst. + Bucher, 2 Monate alt, ■ 

■ WG Auto 6O0 DM. Hoiger ■ 

■ Stucken.1000Bln22,Contessa-B 

■ weg 43. 030/36541 46 ■ 

Verkaufe u. tausche ZX-Superpr. 
(z.B. The Hobbit 4.-, Ant Attack 4.- 
usw.). Liste bei 06252/2562, Joa- 
chim Bangert, Heinrichstr. 24, 6148 
Heppenheim 

Suche Grafikprogramme — Profl- 
qualitat fQr 46 K gegen bar oder 
Tausch! Angeb. m. kurz. Beschr. an 
D.O. Roth Bah nstr. 36-5650 Sol Ingen 



• •• SPECTRUM-GAMES 

• !!! SUPERBILLIG !!! • 

• Infogegem DM bei: R. Braun • 

• Brinkweg 12,3260Rinteln • 

• •• SPECTRUM-GAMES ••• 

Tausche ZX-Spectrum-Programme, 
16-48 K. Bin vor allem an MC-Pro- 
grammen interessiert. Lisle an T. 
Heid. 4630 Bochum 1. Josef inenstr. 85 



■ ■ SPECTRUMSoftware ■ ■ 
zum Tausch oder auch Verkauf. Gra- 
tis-lnfo: telef. Oder schriftl. Michael 
Wasian, Babenhauserstr. 200, D- 

4800 Bielefeld, Tel. 0521/104874 

Verkaufe fQr Spectrum 2 Bucher, 2 
Spiele MC und jade Menge Listings 
wegen Systemwechsel. Uwe 
Bauschke. Oderstr. 56. 4040 Neuss 
21, Tel. 02107/4634 

Tausche Spectrum-Software: Liste 
schicken oder anrufert bzw. Liste ge- 
gen 80 Pf. Ruck port o anfordern bei 
Andreas Junk, Am Richtsberg 5, 
3560 Marburg, Tel. 06421/45222 

Verk. Spectrum, 48 K mit Monitoran- 
schl. + Teco-Monitor grOn + Bu* 
cher + 100! Top-Programme. VB 
990, DM. Tel. 04106/60922 ab 19.00 
Uhr 

BETA-BASIC DM 56.- 

Extended-Spectrum-Basic DM 26.- 
Suche SPECTRUM HARDWARE al- 
ler Art. Klug*Goeben 18 * 4000 
D'dorf. Telefon 0211/489530 

Verkaufe SPECTRUM-PROGRAMME 
(Jet Pac, Scramble, usw.usw. nur 
MC) zu Superpreisen. Info gegen 80 
Pf. RGckpOfto vo>n Armih Wagenlan- 
der, Sonnenstr. 34, 8801 Schnelldori 

Tausche Spectrum- Programme !!!! 
Suche Spiele, Anwendungen, alles ! 
Biete gleiches !!! Schreibt schnell 
an: Wolfgang Peter. Am Schwarzach- 
grund 6 8501 Wendelstain 

ZX-Spectrum, 48 K: Flnanzpro- 
gramm. KontofQhrung und Haus- 
haltsbuch mit Grafik Je 10,- zus 15,- 
WEIGAND, Brinellstr. 17 
4000 DQSseldorf 12, 0211/202596 

Spectrum, 16 K: 389.-; Erweiterung ■ 
48 K: DM 89.-; GP100 inkl. I nterface ■ 
DM 749.-; Single-Floppy 8"/320 K ■ 
inkl. Controller DM 749.- ■ 
Wittich. Tel. 09443/453 ab 19 Uhr ■ 

■■■■■■■■■■■■■■a 

■ Programmtausch ZX-Spectrum ■ 

■ Schick! Euro Liste an: ■ 

■ Stephan Beyer, Bruggekamp 2 ■ 

■ ■ 3013Barsinghausen4 ■■ 



SPECTRUM MC SPECTRUM MC 

■ Verkaufe 30 gute Programme fur ■ 

■ Spectrum 16/48 K nur DM 50.- ■ 
Info/Best, an: Paykan Imani, J3- 
gerstr. 5. Stud.heim. 670O Lshfn 

• SPECTRUM-MonitoranschluS: • 

• Einbauplan DM 10,- (Schein/ • 

• Scheck). Florian Kopitzki, • 

• Ameisenbergstr. 57c, 7 Stgt. 1 • 

• (Auch Info 0. ZX81-Anschl.) • 
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■ Tausche Spectrum-Software ■ 

■ ■* Tel. 09441/7515 •■■ 



Verkaufe Tastatur mit Joystickan- 
schl. Monitor-AV-Ausgang DM 180: 
Joystick-Intertacepl. DM 20; J. stick 
DM 39; Spectrum, 48 K mit Buch 440 
DM, Tel. 07324/631 4 treitags 13-15 h 

■ >Prof. Matbematikprogfamme< ■ 

z.T. Pascal-compiliert. Vielffltt. An- 
wend. in Schule, Studium, Beruf. Li- 
Ste g. Freiumschlag: U. Schmid, Tan- 
nenacker 94. 7900 Ulm 10 



Orig. Spectrum-Prg. (. 48 K, Z.B. 
PSST, Jumping Jack. Defender, 
Kong, u.a. f. nur 10.-. Liste oegen ,80 
Pf. Porto v. Michael Hellwig, Spann- 
weg 9a . 3008 Garbsen 1 

Sinclair ZX-Spectrum. 48 K. Bucher. 
Ladensoftware + ZX-Printer (defekt. 
aber reparierbar) wegen Systemauf- 
gabe zu verkaufen! (VB: 450.-) 
Tel. 0209/394471 (ab 3 Uhr) 



64 ZeicherVZeile (deutsch/inL) 
Die Supererwelterung zur Textdar- 
stellung auf Ihrem Bildschirm. Info 
g. Frelums. Gerhard Scheer, DOb- 
beckestr. 36, 3008 Garbsen 1 

■ Verkaufe Penetrator. Time-Gate ■ 

■ Pimania, Frenzy, Spectres una ■ 

■ Spectra I -Invaders. Suchegute ■ 

■ Tastatur. Angebote an R. Horst ■ 

■ Frankenweg58,5790Brilon1 ■ 

* 48-K-Erweiterung steckbarz. VK # 

* Tausche Programme 16/48 K * 

* Tel. v. 7.00 Uhr-15.30 Uhr * 

* 040/5490-48 12, 2105 Seevetal 1 * 

* Am Golf platz 24A, Th. Werk * 

ZX-Microdrives 
Umfangr. dt. Info mit techn. Details 
und alien Befehlen (Manual) geg. 10 
DM {Sch.J. B. Schulte, Osthof, Karl- 
Kuck-Str. 64, 51 Aachen 



C * Tausche Spectrum 16/48 K- * . 

□ * Programme. Ca. 150 MC'Pro O 

□ gramme vorhanden. Liste bitle Q 

□ * an; M. Braun, Memminger * □ 
D *Str. 39, 7910 NeuUlm * □ 



• Spectrum •PIO(3mal 8 Bit • 

■ InVOut-Port). dt. Anleitung 59 DM ■ 

■ dazuRTTY-Prg.29DM.In(ogegon ■ 

■ 1 DM in Brfm. Rainer Kdnig. Am ■ 
Wiesenhof 39, 2940 Wilhelmshaven 



SPECTnUM-Programme z. verse hen- 
ken gegen 2.- DM Unkostenbeitrag. 
Auch TAUSCH. Ich habe fast alle 
Spectrum-Pgms. Tel.: 06542/4496. 
K. Samanek. St. Johgr. 3, 5583 Zell 

Tausch. Verkauf! Sprites 25.-; Pene- 
trator, Pyramid. Adventures wie Hob- 
bit und Originalprogramme. Liste an- 
fordem. Reimer Stobbe, Mooreger- 
weg 63, 2082 To mesch 

VenXaufe SPECTRUM 48 K mil Moni- 
toranschluB + Teco Monitor grOn + 
Bucher + 100! Top-Programme, alles 
komplett for nur 750.- DM. 

Q4106W0922 ab 19.00 Uhr 



* Tausche Spectrum-Software * 
350 M -Code-Programme vorhanden 

* Spiele etc ./Verkauf mdgl ich * 
Peter Heimbuch/Ruf: (02324) 241 14. 
Am Mergenbaum 3/4320 Hattingen 

= = > Aus Zeitmangel zu verkaufen 
= > Spectrum 16 K mit Anleitungen 
= > ZX-Thermoprinier* * Auf alles 
> noch 5 Mon. Garantie NP 630 DM 
for 480 DM ab zugeben. 02684/7579 

Wei hat Basic-Code-Compiler fur 
Spectrum um Programme vom WDR, 
Sendung "Computer-Club* zu laden 
vom Commodore. Dragon. Oric-1. 
Tel-: 02556/7618 

ZX-SPECTRUM, neuwertig. gOnstig 
abzugeben. MH uber 80 TOP- 
PROGRAMMEN (DEFENDER, 
PHOENIX. ARCADIA, Textverarbei- 
tung, Datei). TEL (0731) 383712 (ab 
16 Uhr). 

Suche Beschreibung zu Assembler, 
Disassembl, {Piter.), Forth, Hobbit 
und evil. Pimania gegen Bez. oder 
Programme u. Tausch. K.H. Wulfert, 
Breslauer Sir 8, 4420 Coesfeld 

* •• SOFTWARE-TAUSCH 

Beantworte jede Zuschrift ••• 
Habeeinige gute Programme ••• 
Habe 48-K-SpecUgm#Zuschriften 
an Bo Hem. Ippendorter Weg 13. 53 
BN 1 



Spectrum 48 K. Englishtramer 
(LOckentexle) DM 15. Wordtrainer 
(600 Worter Grundwortschatz, ver- 
schieeiene Frageformen) DM 15. Zu- 

sammen DM 25. H. Finger. 7815 
Kirchzarten 



Tauschpartner! for ZX-SPECTRUM- 
Programme gesucht (viel Software 
vorhanden). Angebote bitte an Chr. 
Kohler. Erlenring 31. 2070 GroBhans- 
dort 



* ZX-SPECTRUM ZX-SPECTRUM * 

Tausche Programme t. ZX-SPEC- 
TRUM. EURE Tauschliste bitte an: A, 
Schellongowski, Weliing.Hecke 7a, 
46 DO 30: Suche eine ADRESSEN- 
KAHTE3 

Suche Kempston-Joystick (50 DM) 
Kaufe MC-Spieie (Cookie u. Jetpac 
besonders erwunscht! Auch Tausch 
moglich- Udo Schmilt, Saartandstr. 
26. 8765 Erlenbach 

Zum Orwelljahr nun das passe nde 
Programm (ZX81-Spect.): Es errat je- 
de! nur! gedachte! Zahl! Fur nur 
10 DM!!! Schein an: R. Wacker. 
Postlagemo72, 6456 Langenselbold 



Verkaufe meme Programmsamm- 
lung (Qber 270 Progs.) gegen Gebot. 
auch Zeitschriften, Uste gegen 
Ruckporto bei: R. Vierhauser. Postla- 
gernd, 8228 F reilassing 

TAUSCHE Software fur ZX-SPEC- 
TRUM (16 K + 48 K) 
Viele Superspiele und Utilities. Uste 
bitte an OLIVER ROSEE, MON- 
SCHAUERWEG 17, 5042 ERFTSTADT 

• Verkaufe wegen Systemwechsel * 

• uber50MC-Prgr.a10DM(Spie- * 

• le + Utilities). Uste gegen Rock- * 

• porto. Eineder Michael # 

• Ktausenweg 18. 8390 Passa u » 

• ZX-Spectrum MC-Soft ware ••• 

• Tankbattle, Hobbit. PSSST. • 

• Manic-Miner, uva. Kass. ab5 DM# 

• 10 Prog, zu 40 DM! •info bei St.* 

• Schader, Fr.-Ebert-Str. la • 

• 6845 Gr.-Rohrheim • 

Copy kopient jedes Spectrumprgm. 
Catalog druckt austOhrl. Kassetten- 
inhaltsverzelchnis. Kassette mit 
beiden Prog ram men nur DM 16,-. Mi- 
chael Schra mm, Tel. 0431/554583 

SPECTRUM, 16 K auf 48 K, 79,- DM 
Joystick (4 Richtungen) + Bausalz 
fOT eaternen AnschluB komp. 79 DM. 

Daue auch um. G. Folgmann, Am 
MOhlenberg 26, 2114 Hollenstedt 



Uber 400 Programme zu tauschen. 
Fast nur professionelle Software. Li- 
ste gegen ROckporto, Hans Merkl, 
Franz-Schubert-Str, 14 . 6742 Herx- 
helm 

Suche Tauschpartner fOr ZX- 
Spectrum-PTogramme. Angebote an 
A. Boehfinger, Hoisdorfer Landstr. 
31. 2070 GroBhansdorf 

* ZX-Spectrum Software tausch * 

* Uber 100 Programme vorratig. * 

* Liste an: JochenSteinhauser * 

* Steinweg54A * 
***** 6456 Langenselbold * 

•••• ZX-SPECTRUM ••• 
Verkaufe fOr Spectrum: 
EPSON RX80 + Interlace + Softwa- 
re fOr 800 DM. E. Schreiner. Land-Au 
2, 8360 Deg gerKlorf 

* Tausche SPECTRUM-Software * 

* 50 Progr. von Assembler, DLAN, * 

* Knight's Quest bis Pascal, VU- * 

* 3D. Liste an: Peter Singer/Sand- * 

* bergstr. 1 2 / 6128 Hochst 2 * 

* TAUSCHE Spectrum-Software * 

* KAUFE billige, defekte * 

* Peripheriegerate auf. * 

* Angebote unter * 

* Tel.: (030) 751 6562 ab 19 Uhr * 

Suche Software zum Weiterverkau- 
fen ■ Spiel- Oder User -Programme — 
Beschreibung mit Praisvorstellung 
an Olaf Schaub, Kemnastr. 25. 435 
Recklingh ausen 

Hallo Spectrum-Freaks 
Tausche od. verk. Software !! 
Uber 100 Prg., viel Neues aus Eng- 
land!! Melden: Thorsten Voigt, Ha- 
seiweg 1.3150 Peine, 05171/21274 

Systemwechsel: Uber 55 Ortginal- 
kassetten mit Top-Prog rammen ab- 
zugeben. Zusammen 799.- DM Oder 
einzein. Liste gegen Freiumschlag: 
W. Kunkel. Ritterweg 39, 8758 Gold- 
bach 

VERKAUFE SPECTRUM 16 K 

1 Monat alt, inkl. Bucher und Zube- 

hOr. DM 350,- Tel. (091 1) 396440 

Achtung Spectrum-Fans! 
Verkaufe Software 16/48 K. Into ge- 
gen DM 1,50 Brtefmarken von a. 
Kopp. Postfach 1911. 76 Offenburg 



Was 
la 



Last mit den Listingszur Lust werden 



^n^ercarnH 




Wertere Informationen uber: 
Buchungsburo 
Compuiercamp Ferien* 
zentrvm ScbloB Dankem 
Ho/ztw/ete 4 D 
2000 Hamburg 52 
Tel. (040) 82 79 42 



Unser „Programm" uberzeugt: 



• das groBte Freizeitangebot weit 
und brert (0b Sport, ob Hobby - 
hierfmdet jeder, was ihm gefalll) 

• kem Hotel keine Jugendher- 
berve, sondern fenengerechtes 
Wohnen m Fenenhdusern am See. 
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spielensche undfachlichquali- 
fizierte Berotung und Betreu- 
ung am Computer - und reich- 
Itch Ze/t zum Programmieren! 
awaklive Pauschalangebote fur 
die Ferien. 
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Compute r-/Software-Literatur 




lm ratMHMflal 

WrD. Luther-Veriag 

xj ssss ■nmoUMofi 



Arcade Action und Adventure fur den ZX Spectrum 



IS k 



J ETPAC 


(Ultimate) 




31. 50 


PSSST 


(Ultimate) 




31. SO 


TRANZ AM 


(Ultimate) 




31. SO 


COOKIE 


(Ultimate) 




31.50 


TRON 


Itidb 1 rv#m 


ries) 


10. SO 


K ALA HA 


(tidbit otaon«) 


11.50 


LUNAR JETMAN 


(Ultimate) 




32.00 


AT1C ATAC 


(Ultimate) 




32.00 


G-FORCE 


(Eurcbyte) 




21.50 


POD 


(Eurobyte) 




2*. SO 


STAR TREK 


(tidbit mem* 


>ries) 


11.50 


UNWETTEH 


(tidbit memt 


tries) 


15.50 


LABYRINTH 


(tidbit — i 


tries) 


11. SO 


BLACK FRIDAY 


(tidbit nm 


rani 


13.31 


STAR TRADER 


(tidbit acm 


tries) 


11.50 


Stark* ZX81 Canes 


Info anfordern! 




gegen V-Scheck od#r per Nachnahme I 


30*1) bei 



Borii Bagintkl Paler SOeda- SponecksBr.8 8 U One hen SO 




SINCLAIR SOFTWARE LIBRARY 

* GroBe Auswahl an Spitzenprogrammen for ZX81 /Spectrum 

* Abenteuer, Arcadespiele, Utilities, Compilers, u.s.w. 

* Neuer Katalog und Infoblatt 4 x jahrlich 

* Erstes Programm gratis 

* Elnmalige AufnahmegebOhr DM 50.00 

* 14 Tage LeihgebOhr DM 7.00 

□ Ich mochte Mitglied werden. DM 50.00 Beitrag wird auf 
Kto. 349527212, Volksb. Bielefeld. BLZ 48060036 Qberwie- 
sen. 

□ Ich mOchte Info haben. Frank. Umschlag beigelegt. 

Name 

Strafie 

Stadt ( ) 

SIMPSON SOFTWARE — PF 7809 — 4800 BIELEFELD 1 



!?!! ZX-SPECTRUM !!!! 
Wer interessiert sich for SUPER* 
SPIELPAKETE? Schreiben an: 
Christopher d'Arcy. Phantasy-Soft, 
Insterburgerstr. 4, 6233 Kelkheim 



• Spectrum-SW -Tausch. circa 400 • 

• Tauschprogrammealler Art • 
Bitte rufen Sie an: 02323/450912 
Auch bet kleiner Rucktauschlfste 

Spectr. 48 K, Super-Fu&ballpgm. Erg. 
1u2. Lisa schon enthallen. 84/85 oh- 
ne Pgm.-Kenntn. moglich. Div. Ausw. 
u. Tabellen. Kass. 18 DM + NN, 
Hans-P. Frings, Nelkenweg 7, 519 
St ol berg 

ZX-Spectrum Programmtausch # * 
300 Programme zu tauscfien * * * 
Liste an: Joerg Tochtenhagen*50l3 
Elsdort* Am Schlebdom 12 * * * 
Tel.: 02271/6 1557 von 2-10 Uhr * * 

NEU! Direkt aus der Spielhalle ! 

DEFENDER 
S warmers. Mutants. Laser Fire... Nur 
34.- gegen NN von: P. THOMAS 

• Kollenhot 22. 5307 Wachtberg * 

KEMPSTON CENTRONIC INTER- 
FACE for 160.- zu verkaufen. Noch 
uber 4 Monate Garantie. Tausche 
Programme, keine Spiele. Wolfgang 
Hohmann. Cranachstr. 12. 875 
Aschaf fen burg 

SUCHE HARDWARE fOr Spectrum 

Floppy laufwerk. Drucker usw. 

Dieter Werner 

Piepensiockstr. 23 

45 Dortmund 30. Tel. 0231/436361 

Spectrum und Drucker sowie Soft- 
ware zu verkaufen evt. Tausch gegen 
VC 64 mit Software zusatzlich Sei- 
kosha GPA 100 f Or DM 650 ab 18.00. 
02303/13345 

DO WegenSystemwechsel ! □□ 
lj Uber 200 Superprogramme for _, 

□ ZX-Spectrum for 200 DM!!! D 

□ oder Tausch gegen C 64-Prog. _ 

:::::: Tei.04721/48673 . 

SpeCtrurrvFuftball-Trainer • 25 DM. 4 
Ugen. Jedes Spiel mit Grafik. Ande- 
re Spiele und Literatur — lauschen. 
Into 80 Pf. C. Spark, Kurzer Buckel 1. 
6900 Heidelberg 

Deulschsprachige Spectrum-Soft- 
ware. Kostenioses Info bei: 
Friedrich Neuper. Leuchtenberger 
StraBe 1. 8473 Pfreimd. Postkarte 
genugt 

■ Neuer Spectrum-Befehl ■ 

■ ■ Window-SCROLL-Rechts ■ ■ 

■ ■ 100% MC JOr nur 5.- DM ■■ 

■ ■ Mario Heckman n ■ ■ 

■ Kyff hduserst r. 3. 5000 K6I n 1 ■ 



•ASTROLOGIE-PROGRAMME (kein 
•Text) for Spectrum 48 K, ZX81, Tl 
•99, HX20. Videogenie. Rottger 
•Diebelstatt, 8091 Maitenbeth, 
•Tel. 08076/1230 

■ 75 Spectnjm4rK*xte-Prograrrwr>e ■ 

■ aus England — Tausche gegen ■ 

■ andere Programme Oder Drucker ■ 

■ Tobias Schneider. Otto-Schop- ■ 

■ ferstr. 7, 7016 Geriingen ■ 

• SPECTRUM* ••SPECTRUM • 

• Erw.a.48K,89DM;a.80K, 189 • 

• DM; programmierb. JoysL-lnterf. • 

• (alle Spiele), 110 DM. Joyst.- • 

• Interl. (wie Kempston), 53 DM, • 

• Ouicksh.-Joyst., 39 DM , Light- • 

• Pen. 84 DM. Proti-Tastatur m. • 

• Zw6lferfeld. 188 DM. Info geg • 

• 2 DM, Preise + Porto + NN • 

• Heinz Meyer, Rahserstr. 58, • 

• 4C60Viersen i. Tel.021 62/22964 • 



HARD- + SOFTWARE-TIPS, Plane f. 
Video, Spectrum, Fernsehton u. 80- 
K-Erw. f. 15 DM (Scheine). Brief an P. 
Wirth, Krahnendonk 22. 4050 MG1 
( + PortoL TeL 02161*66242, ab 
18.00 Uhr 



Verkaufe SOFTEK-Progr. aus • 
England zu gQ nst. Preisen for • 
Spectrum, Oric, Dragon, Tandy • 
Color u. BBC. Uste anfordern. • 
K. Englert, Berliner Sir. 41 • 

6374 Steinbacn T 061 71/74857 • 



• SINCLAIR-HARDWARE* Fertig + 
Baus. 24-Bit-PIO DM 69,-/55,- zum 
Anlot.: progb. Joyst.-lnterf. DM 49,-/ 
29,-. Info gg. Ruckporto J org Goschke, 
Neue Sir. 45* ••6365 Rosbach 3 

ZX-SPECTRUM 16/48 K: Schdrv 
schrift-Zeichensatz. DIE Alternative 
zum einfachen Ohginalsatz. SUPER! 
10-DM-Scnein an STUMPP, Weingar- 
lenweg 13. 6951 Schefflenz! # * * 



TEXAS 
INSTRUMENTS 



• TI99/4A •••••• 

• Deutsches Handbuch tor den • 

• Editor/Assembler Gesamtlitera-9 

• turliste gegen Freium. Wickert • 

• Muller5tr.59A, 1000 Berlin 65 • 

Drucker PC 100B fur 299 DM zu ver- 
kaufen. 

Software zum Tl 53 (Z.B. 4 Speciality 
Pakettes. 1 Sonderheft Statistiketc.) 
fQr 60 DM. Tel. 02369/7815 

• Tl 99/4A * Sue he noch Hardware 
for den Ti (neu/neuwertig): RS232 
(Karte/extern); Pascal-System (Karte 
usw.); Editor /Assembler * Angebote 
an: M. Ung, Tel. 089/433678 

Tl 99/4A * Supergames * auf Kass. 

■ Mampfls. Enterprise, Schatz- ■ 

■ suche. Meteor, Racer. Memory, ■ 

■ Laser. Pilzwurm. 5 Sp. 20 DM. 8 ■ 

■ Sp.30DMimUmschl.T.Karbach ■ 

■ Remscti.Slr. l8,565Solingen 1 ■ 

Tl 99/4 A + Joysticks + 2 BOcher + 
Software * Rec.-Kabel gonstig ab- 
zugeben (3 Monate alt). 
Kurt Behnke. Kurt-Schumacher Str. 
2, 5470 Andernach 

Tl 99/4A + Tl-Programm-Rec. + 

Rec.-Kabet + Ext. Basic + Tl-lnv. + 

div. Literatur. 

Komplett DM 500,— 

ab 19 Uhn 06916601723 

— SOS— !!!HILFE!!! — SOS — 
Suche dringend gebrauchtes Tl-Ex- 
tended-Basic-Modul — — — Zahle 

Hochstpreis! Angebote bitte 

an E. GQnther, Tel. 0228/452333 

Tl 99/4A * Modulbox + OisMauf- 
werk + Contr.-Karte + Joystick +■ 
Stat.-Modul + Daten-Modul + 
Schachm. + Sonst. NP 3800 DM 
Preis VB. Verk. Tel. 0202/471824 
WTal 

• Verk. T! 59 u. PC l00C-D*ucker * 
mit div. Soft*.. Literatur u. zus. 
Magn.-Karten. Verk. evtl. auch ein- 
zeln. Komplettpreis nur 450 DM. 
Tel. 04102/50697 nach 17.00 Uhr 

■ Suche Extended-Basic-Modul ■ 

■ for Tl 99/4A, auch ohne ■ 

■ Anleitung. Tel. 07805/1832 ■ 

Verk. Tl 99/4A + Rec. + Ex-Basic + 
Dateimodul + 3 HandbOcher for 480 
DM. Tel. 02043/32951 nach 17 Uhr. 
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Suche fOr Tl 99/4 A: 
Extended-Basic -Mod u I m. Hand- 
buch, Joysticks, Programme: Ull 
Rist, Buhrenstr. 9. 746 Baiingen 14, 
Tel. 07433/4910 ab 20 Uhr 



Suche Tl-User zwecks Software-Aus- 

taifsch Ich besitze: Ex-Basic 

und Joysticks Bilte melden bei: 

Stefan Nurnberg, Ginsterweg 4 
5024 Pulheim/Stommeln 

Suche for Tl 99 billig Ex-Basic + 
Joysticks + Rec.-Kabel + weiteres 
Zub. (Hard- + Software). Angebote 
an Stefan Krone, Feldstr. 24, 6070 
Langen 



*** Suche Extended-Bastc-Modul 

fQr den Tl 99/4A, 

Angebote bitte an: 

Ingo Hedleis, 2943 Esens, 

Nobiskruger Weg 3 * * * 

Tl 99-Modulbox, Disc-Controller. 
BASFLaufwerk (kompatibel), neu- 
werttg, au&erdem Konsole zu ver- 
kaufen. Gesucht: Ex tended Basic/ 
Pascal. Tel. 040/2205006 ab 20 Uhr 

SUCHE 

Extended-Basic mit od. ohne Hand- 
buch! Angebote an: 
Harald Lutz, Sch&nweiBstf. 16. 
8500 NOrnberg 

Suche Tl 99/4A Editor/Assembler. 
Owners Manual (in engl.), da im Han- 
del nicht mehr erhaltlich! 

Jan Johannsen. Gr. Kamp 2 
2071 Kudderw6rde, Tel. 04154/2128 

Tl 99/4A Suche im Tausch gegen ori- 
ginalverpackte Module »Munch- 
Man« und -Number Magic- Exten- 
ded-Bo 5 1 c-Modu I. Huster, Blu- 
menstr. 6B. 8260 Muhldorf. 08631/ 
14540 



Tl 99 + Kass.-Rec. mit Kabel + Ex. 
Basic + Schach + Parsec + Fu8b. 
+ Tombst. City + Basic-Kurs auf 
Kass. + viel Softw. + HandbOcher 
+ Joyst. Tel. 05304/1544 ab 20 Uhr 



Suche Ext.-BasiC'Modul sowie 

Schach-Modul. 

Dieter Hable 

Eichendoffstr. 5 Tel. 0871/83696 

8300 Altdorf bis 16 Uhr 



Suche drlngend Schnittstellenkarte 
RS232 for Perlbox sowie Extended- 
Basic-Modul. Angebote an: Dirk 
Brockmeyer, Amselweg 6. 7891 Eg- 
gingen. Tel. 07746/5773 

Verkaufe neues Editor/Ass.-Modul 
und gebrauchtes Mini-Memory kom- 
plett mit Handb. + Disketten. 
Auch Einzelverkauf. 
Tel. (040)3193417 



Tl 99/4ATop-Softw. for Tl- u. Ext-Ba- 
sic. von Freeway bis Aliens Return, 
aber auch sehr gute Lernprogr. Info 
+ Gratispr. (1 DM ROckp.) T. Fi- 
scher, Saarstr 2, 2805 Stuhr 2 



Suche Zubehor for Tl 99/4A (Hard-/ 
Software). Angebote an: Norbert 
Derwand. Margueritenring 38, 1000 
Berlin 47 



Suche for Tl 99/4A Schnittstellenkar- 
te und RAM-Erweiterungskarte. Zu- 
schriften bitte an Mattias Sorba. Bir- 
minghamstr. 105. 6230 Frankfurt 80 



Suche 32-K-Erw. for Tl 99/4A mit PES 
unter 400.—. I . Garni, Kiebitzweg 17, 
2308 Preetz 



Tl 99/4A 



Tl 99/4A. Ext. Basic, Joyst. Tunnels 
of D., Oldies but Goodies Ml, Vlsio- 
nic Record, Tl-Kabel, Basic-Lemkurs 
+ Spielprogr., dtsch. Tl-Handbuch 
+ Basic + ExL Basic DM 795.—. 
Matthias Kurwig. Tel. 02153&120 

32-K-Erweiterungskarte fOr Tl 99/4A- 
Modulbox gesucht, auch gebraucht ! 
Tel. 02305/23861 



Suche Tl-Mini-Mem, Assembl .-Modul, 
Drucker, RS232, Progr., 

Organisatpr., Spiele. Porto wird bei 
Best. verr. Angebote an: Wolfgang 
Inset, Oppauer Str. 10, 6800 Mann- 
helm 31 



# * Tl 99/4A zu verkaufen mit # # 
Recorderkabel und Software for 300 
DM (VB). Oliver Haverbeck in 65 
Mainz, Elsa-Brandstrom-Str. 1, Tel. 
06131/683900 {ab 14.00 Uhr) 

Tl 99/4A + Kass.-Kabel + Modul + 
Spiele auf Kass. + Handbuch + 
SW-Femseher + 2 SteuerknQppel 
+ viele Computerhefte NP 800 DM. 
Abzugeben for 400-600 DM VHB. Tel . 
06136/3754 



* Das Wettrennen der Kafer * Ein 
Wettspiel, max. 6 P. bewegte Grafik! 
+ * W-Mem * Ein Kartenlegespiel 
fOr max. 6 P. Oder gegen Tl 99! Tl- 
Basic n. 34.70. Tel. 09172/2313. ab 
16 Uhr 



Suche Joysticks u. Ext. -Basic-Mod. 
Angebote an Kurt Laczek 
AtzelDergstr. 5>6. 6 Frankfurt. M 70 

Verkaufe Tl 994A + alle Erweiterun- 
gen + Software kom pi. od. einzeln. 
Angebote an: 

Dr. Golfryd. Frankenweg 52. D-6236 
Esc h born 2 



Suche Ext. Basic-Moduli! ! 
Verkaufe gOnstig Tl-Basic Spitzen- 
spiele mil toller Grafik und Super- 
sound! Kass. m. 5 Spielen 40, — DM. 
P. Hoppier, Tel. 089068911 

* Suche Extended-Basic * 

* Neu o. gebraucht * 

* Angebote an: * 

* M. KQbel, Niederwaldstr. 15 * 

* 6140 Bensheim. Tel. 06251*21 37 # 



Suche billige Software und Kass. 
Angebote an Jens J. Schneider, 6050 
OffenbachJM., Tel. 0611/868601 

130 Spiele. Chyper Olympic. Pool- 
BiUard ...» in Tl-Basic. Info 1,—. Frajo 
Fry. Bergknappenstr. 178, 435 Reck- 
linghausen. Suche dringenst Ext. 
Basic (200 DM). Tel. 02361/32059 

* * * Suche fOr Tl 99/4A Extended 
Basic Modul. Angebote an 
Alfred Lau, Doventorstr. 2. 
2800 Bremen 1. Tel. (0421) 18667 

Verkaufe Tl 99/4A (originalverp.) wie 
neu! + Rec.-Kabel + Spiel 
»CarWars» + Joysticks + Software 
noch GARANTIE! Alles gegen 
Hochstgebot Tel. 041 61/82627 

Tl 99/4A neuw., Wethnachtsgesch. 

■ + Joy-Sticks + 2Spielmodule ■ 

■ ■ noch 10 MonateGarantie ■■ 

■ Alles2Monatealt.VB370,— ■ 
Portm., Tel. 0231/736645 od. 734385 

Tl 99/4A-Software, Lernen, Dateien 
verwalten und sonstiges. 
Angebote an Saur. Hermann-Ehlers- 
Str. 46V95, 7410 Reutlingen 

■ Tl * Verkaufen Software * Tl ■ 

■ Star Trek, Pac-Man, Caveman, ■ 

■ Biorfiythmus— Ober 50 Prgrm. ■ 

■ schonab— ,50DM!!» ■ 

■ Infogegen 1.10OM ■ 

■ Suchen dringend Ex-Basic-Mod ul ■ 

■ Tel. 0555163446 ■ 

■ Michael & Marcus Brocks ■ 

■ Neustadter Ring 15 ■ 

■ ■■■■ 3410Northeim ■■■■■ 



Sie suchen sie u. ich hab sie, die 
Comp.-Cas.rec.-Obersp.- Kabel urn 
DM 25 0. 175 OS. Info an Wien 1100 

OF680 Softwaret.: Tl 99/4 A Sharp PC 

1 500. Adresse wie oben I nfos Qegen 
IRC" 

Suche fOr Tl 99/4A: Ext.-Basic-Steck- 
modul. Preisangebote an Jorg BQ- 
schemann. Lotzestr. 10, 4937 Lage- 
Mussen 



Verkaufe Tl 99/4 A, Recorderkabel. 
Joysticks. Module: Munchman. 
Schach, TMnvader. Basic-Kurs auf 
Kassette gegen Hochstgebot. kom- 
plett. Tel. 089-750242, ab 18 Uhr 



Verkaufe Tl 99/4A + Pal. Mod +- 
Rec.-Kabel + BGcher Tl/ Ex -Basic +■ 
50 Prog. + Basic Lehrg. + Module: 
Black Jack & Poker, Videospiele. 1 . 
Garanlie 5 Mt, sFr 420,—, Schweiz. 
Tel. 0557641234 



Tl 99/4A — Suche dringend RS232 
Schnittstelle (intern). B. Kollner, 
Christian-Stock-Str. 1, 6078 Neuisen- 
burg 1,Tel. 06102/26937 
•••• Zanle Uberpreis •••• 

Suche dringend Extended-Basic- 
Modul for meinen Tl 99/4A. Preisvor- 
schiage bitte an: Gunter Kierstein, 
Rechbergstr. 20, 7321 WeiBenstein, 
Tel. 0733276361 



Verkaufe fQr 420,— DM Tl 99/4A (3 
Mon. alt) + Joystick + Handbuch, 
Kass.-Kabel -4- Alpiner. An: Duong, 
Baslerstr. 67. 7889 Grenzach, Tel. 
07624/1890 (ab 17.00 Uhr) 



■ TI99/4A Superspiele TI99/4AH 
Dschungel Pit, Alpha Alarm, Dracula 
und noch mehr Spiele. Alle Spiele in 
Ext, mit toller Grafik und Sound, 3- 
D-EffeM. Tel. 02226/7440 



■ Tl 99/4A ■ Sprach synthesizer. 
Speech Editor, Module, Schach, Par- 
sec. Atari -Joystick mit Adapter. Su- 
perspiele in Ext. auf Kassette. Su- 
che Mini-Memo. Tel. 02226/7440 

Tl 99/4 A; Grafik-Prgm. (Ext. -Basic). 
Erzeugen Sie 3-D-K6rper, Zeichnun- 
gen usw. Info (Freiumschlag): 
Armin Setzer, Sudetenstr. 57. 
7120 Bietigheim-Bissingen 



Tl 99/4 A PERI PH. EXP. SYSTEM 
Verkaufe gegen Hochstgebot ortg. 
verp. Mod. PHP 1200. Angebote an 
Albrecht Eger, Aulestr. 15, 7400 T0- 
bingen 1, Tel. 07071/81558 

Vertc 1 Monat alter Home-Computer. 
Tl 99/4 A mit Kassetten-Rec.. 4 Joy- 
sticks, Papsec + Schach Modul- 
Kassette. Basic (Or Anfanger + 14 
Programme gonstig abzugeben. Tel. 
02864/4473 



Suche fur den Tl 99/4A das Exten- 
ded -Basic-Mod u I und Handbuch in 
deutsch. Rainer Franke, Friedr.- 
Ebert-Str. 12, 3220 Alfeld. Tel. 
05181/2275, ablSUhr 



Suche dringend Extended-Basic fOr 
Tl 99/4A, Tel. 0221/607676 



AFGHANISTAN {Flugz. abschleBen. 
in Ext.-Basic), ZONENGREN2E: 
Durchbrechen Sie die Sperranlagen! 
(Tl-Basic ohne Erw.!) — Kass. 15 
DM, beide Spiele 20 DM, Tel. 
05751/42913 



Die perfekte Erweiterung Ihres CBM64 
mit Zu kunf tperspek ti ven 

Digitals Unr 

Ml^haifeillrhkftH I ■"■►"■A •«* In Flft» 

MiKhm6gllchkeH| H . B r»cr«ri and ,u*U 
Grafische Darstallung; 
In den Hlntergrund umschaHbat 




Obersie Re5he kann festoesetzt werden. 

Elnstellbarer Zellenabstand. 

Nlmmt kelnen Speichftrtxweich. In Anspruch' 

Ton bleibt von emaiien. 

Keins extra Stromvfrrsorgung afforded ich. 

Videospelcrter des CBM64 kann frei zuoeschai- 

let we'den. 



G R AT I S AUSSEBGEWOH NLICHER 
OAZU! DEUTSC HER TEXTVERARBEITER 

mit umfangreicher deuischet B«lrlebsanleitung 



.DIE80-ZEICHEN/GRAFIKKARTE DM279,- 

* Warming: Passim Si» aul vor (manaalhatttj Kopien «>n ROOSProdukten! 



fiirVC20 und CBM64 " 


EPROM PROGRAMMIERER 


1 40/80 ZEICHENKARTE 

«0/e0Ze*cr*fl onflvncrw <m 0U 249.- 


'Or- JT16. 3712. 27H. Z7 128. 2532. 

r JuKhNMMO m Man MICRiCWn WW . y 
M-! Sof :»ar*. DM 174.50 


1 64k RAM + 2k EPROM _ 

Un «ftf«lie« SoriMar* to* RAU-fBaa DM 279,- 


■EPROML0SCHGERAT 

icseni « EPROUS Qtftcnaiiif)- DM120.- 


■ EPROMKARTE dm •*> 

Za«t OZPPOU Socket AdrMjenen-aiefia** 


■EPROM-BANK'xx ^ 

I(j»TRS 60 an VIDEOGENIE DM 379.- 


| sTECKPi_AT7-ERWEITERUNGEN 

2Slec*pJ*t»|5Sue*pl*la, VC20DM139.- 
OM 69.- PbwSL3Sb«T3nISI OH 169.- 


IMACH3 DRUCKER-PUFFER 

16 k 32 k 48 k 
par «n - P*> »ua 388.- 445.- 499.- 
sant in - -oar- aus 431.- 497.- 559.- 


c-:- i .r-.}^,-. ^>2.-'^ Handler Antragcn erwunscht. 



BBBBBBB ^BBBH ^BBBBI ^BBBB • Alle PfeiSC emSChlieSSllCh MwSt. 

\i} lilli'' I'i I' l i^i^^ • Vetsand per Macnnahme oder Votkasse. 

Ibv" k'| Kf B |'l ■ Von alien unseten Piodukten naben wtr 

■V ■ -i lij ausfiihiliche Proscekte. die wir ihnen 

■ & i^aafl 52 ,n « Koster.los zusencen 

m Uie Geiate konnen ifeibieiberKjausptobiefl 
— . _ . — — - . ■ . ■ we'den Unbescnadigt tnnernaiDvon 10 
LI bafTRrilllK Taaen ;uruckqesandt. bejanien S<e nur 
L LL l\ I l\ U M I Fl Veipackungs. VersandVOiten 

KLEINER MARKT7 + 4190 KLEVE *TELEFON 02821 / 28826 
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Suche Baustatlk-Progr. for Tl 99/4A 
Rahmen, Trager usw. auf Kassetle 
Joh. Picksak, 2956 Oldersum, 
Cirksenastr. 3, Tel. 04924/995 

Suche fOr Tl 99/4A Ext.-Basic-Modul. 
Angebote an Thomas MOIIer, Scho- 
ne Ausslcht 36, 62 Wiesbaden. 
Nehme gOnstigstes Angebot 

Komplettes Tl 99/4A-System zu ver- 
kaufen: Konsole rn. Hf-Mod. u. Rec.- 
Kabel (200), 32-K-Erwelt. (300), 1 
Disk-Laufw. m. Contr. (1200), PS232 
(300) (Peripherie els stand-alone!). 
Exl.-Baslc m. dt. Handb. (300), As- 
sembler/Editor (350), Joysticks (50), 
pass. Panasonic-Recorder (80). s/w- 
Monitor (250), Parsec-Modul (60), 
Ober 40 Splele, 3 AFu-Prog.. ca. 10 
ernste Prog., alles auf Disk., 2 
Masch.-Code-, 2 Basic-BOcher, Pro- 
gramme und BOcher nur bel Kom- 
plettabnahme for 3000 DM. Tel. 
089/2717297 (ab 20.00 Uhr) 

Suche Dlsklaufwerk + Steuerkarte 
Oder 32-K-Erweiterung. Tausche 
auch gegen Module Im selben Wert. 
Daniel Maier, Haid, Bauerbraustr, 
40, 8904 Friedberg, Tel. 0621/605483 

* Suche Pascal-Erweit. Tl 99/4A * 
P-Code-Karte. Linker, Editor, Compi- 
ler mogi. neuwertig. Angebote an 

Volker Fuchs, Zasiusstr. 1 18 

* 7 800 Freiburg. Tel. 0761/73043 * 

SUPER!! Knacke gesch. Ext. Progr. 
u. gesch. Dsk's! 10 DM pro Progr. o. 
Dsk. Mengenrabbat moglich! Von 
Dsk 0. Kass. bel S, Verhaaren , Rips- 
horsterStr.309,4300Essen11 

TI99/4A ■■■■■■ TI99/4A 
Suche ATARI SOFT-MODUL DIG DUG 
sowle Ex-Basic: Donkey Kong, Pac- 
Man, 3-D-Autorennen. Adventuresp. 
T. Ung er, Uhlandstr. 6, 7434 Rlederich 

* Tl 99/4A Software * TI*Basic: 

* SUPERHIRN • Dame, Telefon- 
Videodatei, Hochauflosende Gralik. 
in Ext.-Basic, Autorennen und hoch- 
aufl. Grafik. Tel. 0241/49917 



An alio Tl 99-User * * Aktuell und 
gQnstlg * Donkey-Kong * Schnel- 
ler geht ea nicht ■■ auf Kassatle 
fQr 5 DM und Porto an S. Diehl. Her- 
chenbacher 41 * 6601 Riegelsberg 

* * * * Tl 99/4A-Software * * * * 
***************** 

* Info gegen 1.— ROckporto bel * 

* BS-Software, Bernd Bartholmei * 

* * Am Berge4, 3507Baunatal ** 

Suche geb. Ext.-Basic-Modul + 

dt. Handbuch. Angebote an: 

A. Mahnke, Osterholzer Str. 7, 

2860 Osterholz-Scharmbeck 

TCI. 04791/3237, ab 18 Uhr 

Tl 99/4A — nur zum Spielen zu scha- 
da. Software fQr die prakt. Anwen- 
dung Ihres Tl 99/4A, Z.B. HauShaltS- 
fOhrung. Unlversaldatei. Info 1,50. R. 
Andres, Osterfeld 23. 3015 Wennigs 



■ HISUCHEN!!! ■ 

■ Extended-Basic-Module ■■ 

■ f0rTI99/4A ■■ 

■ Le5slng,5927Erndtebr0ck ■ 

■ Tel. 02753/2780 ■■ 

Tl 99/4A: SUPERSPIELE In Ex-Basic 
SchluBverkauf! 11 Superspiele 
statt 105,— DM nur noch 30.— DM!! 
AusfOhrl. INFO (RP): B. Walter, 
Pfortengartenweg 57, 6230 Ftm. 80 

TI-BASIC: * TEXIN-PLOT * 2 neue 
Befehle: DRAW, MOVE, Grafik mit 
25600 Punkten, 14 K-Progr. auf Kass. 
fOr 20 DM im Umschlag. LATZA, 
Rottstr. 107, 435 Recklinghausen 



****** Tl 99/4A ****** 
*TI u. Ext.-Bas.-Games. Tausch u. * 

* Verkauf gegen RP bei Bieder- * 

* mann.Zinkmattenstr. 13 * 
***** 7800 Freiburg ***** 

Suche Edltor/Assembler-Modul und 
Tl 99-Magazine. Au&erdem Disklauf- 
werk, Kontr.-Karte, 32 K und Erw.- 
Box. Tel. 02368/55720 

Suche Tl-Writer und Minlmemory. 
GQnstige Angebote bitte an: 
Alex Staruszkiewicz, Hanselmann- 
str. 7, 7T0O Heilbronn 

Suche gOnstige Module fOr Tl 99/4A: 
Seriose Angebote an: 
Alex Staruszkiewicz, Hanselmann- 
str. 7, 7100 Heilbronn 

Suche gut erhaUenes und billiges 
Ext. Baslc-Modul + Software + bit- 
lige Programme. Bitte scnreibt an: 
Markus Hannes, St.-Veit-Str. 63a. 
8000 Munchen 80 

* * Spltzensoftware: DM O.50 - 1,50 

* * Tl-Basic/Ex-Baslc. INFO 80 Pf. 

* * Robert Ibrom, Tulpenstr. VA, 
8071 Wettstetten, Tel. 0841/39123 

• •• Suche auch Tl-ZubehOr ••• 

Suche V.24-Schniitstelle extern oder 
Drucker anschluftfertig sowie 
Joysticks fQr Tl 99/4A. 
Angebote an M. Sudler. 
Eichenstr. 10, 8823 Muhr am See 

Tl-Modulbox + 32 KByle-Karte +■ 
Floppy + Editor, Assembler +- 
Tombstone City + Bucher + Disk 
Manager, billig abzugeben. Prels VB. 
Tel. 02182/1268. Peter Ramczik. ab 
18 Uhr 

Verkaufe Tl 99/4A + Ex-Basic -f 
Parsec + Adventurespielen + Joy- 
stick + BOcher •+ Software. 
Prels VB. Tel. 021 82/1268. ab 18 Uhr, 
Peler Ramczik 

• ••••• TI99/4A •••••• 

• Tl 99/4A for 150,—: Rec. • 

• ink!. Kabel 100,—: beides fQr • 

• 200,—. Tel. 07831/6403 • 



Suche Editor-As-sembler-Handbuch 
und Ext. 32-K-Erwelterung sowie 
Adventure-Modul. Angebote an: 
Udo Jansen, Werdener Str. 42, 
4300 Essen 18 

Tl 99/4A + Recorder + Kabel + 
Parsec + Alpinist + Schachmeister 
+ Joysticks und andere Software. 
NP: 1300.— DM, fOr 800,— DM VB 
(auch elnzeln) abzugeben. VillwoCk. 
Tel. 021 22/20 32 03 

Tl-Spiele u. Lernmodule, u. a. 
Munch Man, HallenfuBball je 50 — 
Music Maker 75,—, Attack, Invaders, 
Tombstone City u.v.a. je 30.—. 
Mathelernmodule je 20,—, 
Tel. 040/3909190 

TI-BASIC: * TEXIN-CHAR * komf. 
Charaktergeneralor erlaubt Erstel- 
len hoachauflos. Grafikbilder. Kass. 
for 20 DM im Umschlag. Latza. 
Rottstr. 107, 435 Re cklinghausen 

TI99 * Super-Software-Pa ket * TI99 

* Uber 20 Programme auf Kassette * 

* FOr nur 10 DM. Das Top-Angebot * 
Gralistnfo bei: KV Rec Soft, Postfach 
312,2944 Wiltmund. Tel. 04462/4494 

Verkaufe Recorder-Kabel fOr 99/4 A, 
30 DM. Suche Extended-Basic evil, 
auch mit Tl 99/4A. Anfragen unter 
Tel, 0511/55926S, ab 19 Uhr 

Tl 99/4 A. 3 Super-Spiele (Black-Jack. 
Hochhausbomber. 3-D-Roadrace) fQr 
nur 10 DM (Schefcn) im Umschlag bei 
H.Weldlich,Eilperstr.30a.&800Hagen 



XB-Bildschlrmplot: 256 x 192 Pixel, 
keine Wartezeil vor Ausdruck. Mit 
PGM zum Zeichnen (256 x 192) zu- 
samrnen 17,— /Liste gg. 80 Pf. Simon 
Koppelmann, Undenallee 45a, 5 
KOIn 51 

Tl 99/4A. 2 Monate alt, 10 Monate Ga- 
rantie + Recorder-Kabel + Super- 
Software + vtele BGcher (alle neu- 
wertig) + Tl Invaders (Modul) u.a. zu 
verkaufen. Tel. 06861/2170, Thomas 
Ophalders 

! Tl 99/4A * Raum: Stuttgart-SQd I 
! Erfahrener Texas-Anwender 
! verkauft sein Gerat zusammen I 
I mit person). Intensiv-Anlanger- I 

* Kura! Tel. 071 1/47 1367, ab 16 Uhr I 

10 REM Soft- und Hardware fQr Tl 
99/4A gesucht: Rec.-Kabel, Spiele 
usw.usw. 20 IF Soft- o. Hard = vorra- 
tig. THEN WRITE TO: Michael Baum- 
gart, Pastoratstr. 11. 5630 Rem- 
scheid 11 

Tl 99/4A. 2 Mon. alt mit Recorder + 
Rec.-Kabel und Handbuch. VB 
400 —. Tel. 02365/24309, ab 16 Uhr 

Tl 99/4A + Rec. + R.-Kab. + Joy + 
19! Module (u.a. Ex-Bas-, Parsec. FuB- 
ball etc.) + Kass. (mehr ais 100 
Progr.) + TI-BOcher u.a. fQr 1500.— 
DM. Tel. 09561/36951 

* Tl 99/4A-Software • 

* NICHT NUR SPIELE • 

* Info gegen ROckporto bei # 

* J HC-Software, Joe hem Carle • 

* Chattenstr. 28. 6331 Katzenturl • 

* Suche Extended Basic * 

* for den Tl 99/4A * 

* Tel.05444/1811 * 

* abi6Uhr * 

Verkaufe Tl 99/4A * Kassetten- 
Rec.-Kabei (beides 2 Monate alt) 
fur DM 350 — 

Tel. 09771/7898. ab 17.30 Uhr 

■*■*■*■*■*■*■*■*■ 

* SUCHE Ext .-Basic-Modul. Zahle ■ 

■ Hochstpreisn2ubeh0r.z-B.Joy- * 

* st. -LektOren- Module -ALLES! ■ 

■ * ■ * Tel. 02241/352700 ■ * ■ * 

Verkaule Tl 99/4A mit Recorder-Ka- 
bel + Penbox. 1 Monat alt m. Inter- 
face + Schachmeister 90 DM + 5 
Grafikspielen. One. -Umschlag 20 
DM + ProgrammhandbOcher. Rohel 
M.. Tel. 06104/3835 

Mini-Memo. + Extended-Basic + 
RAM-Erweiterungsmodul gesucht. 
Bieberstein Matth., 8450 Amberg 
Otto-Carl-Schulz-Str. 8 
Tel. 09621/85167 

Suche fOr Tl 99/4A Ext.-Baslc-Modul. 
W. Susenburger, Wiener Weg 1, 5000 
KOIn 40. Tel. 0221/462758 

* Verkaufe 3 Programme fur Tl. 1. 
Frogger. 2. Drive-Bomber. 3. Frosch- 
rennen fOr 1250 DM Oder Tausch. 
Schreibt an Thomas Skrzypczak. 
Fritz-Erier-Allee 120 , 1 Berlin 47 * 

* Dnngend!SucheExtended-Basic* 

* Modul und Tl/Sprachsynthesizer * 

* Zahleje Stock bis zu 100,— DM. * 

* Angebote an: Freddy Beier, Ort- * 
*str.22,2800Bremen21.T.6l62428* 



Programmanalyse XB -+ Disk: Zeilen- 
verweise + Variablenlist. Au&erdem 
Variablenflnderung moglich. 2us.: 
18,— /Liste gg. 80 Pf. Simon Koppel- 
mann. Lindenallee 45a, 5 KOIn 51 



* Suche f Or den Tl 99/4A: Modu Ibox. 
32-K-Erweiterung, Matrixdrucker. In- 
terface und Joysticks. Angebote an 
C. MOIIer, Tel. 07151/23598, Eichen- 
weg 14, 7050 Waiblingen 



cc Computer 
Studio GmbH 
Eltsabethstra&e 5 
4600 Dortmund 1 
Trt- 0231-528184 
Tx 822631 cccsd 



COMPUTERSYSTEME 



GENIE III 

64 KB RAM, 2x720 KB DiSk-Speicher, 
Bildschirm 64x16 Oder 80x24 Zeichen. 
TRS-80' Mod. 1 kompatibel 
CP/M^-fahig 69O0,— 
GENIE I 

64 KB RAM, Microsoft-BASIC, Bild- 
schirm 64x16 Zeichen, TRS-80* 
Mod. 1, kompatibel 998,— 
COLOUR GENIE 

Neueste Version mit MeBinstrument! 
16 KB RAM, Microsoft-BASIC & Grafik. 
16 Farben auf Ihrem Farbfernseher. 
TRS-80' Mod. 1 

BASIC-kompatibel 570,— 

Neu: Tandy Modell 100 

portable schon ab 1650,— 

'TRS-80 ist eingetragenes Warenzei- 
chen der Tandy Corp. ? CP/M ist einge- 
tragenes Warenzeichen von Digital Re- 
search. 



PERIPHERIE 



Sllm-Line-Laufwerk, 80 Track. DS/DD 
1-MByte-Speicherkapazitat 995,— 
Sllm-Line-Laufwerk, Doppelfloppy. 
kompl. mit Gehause, Netzteil u. 
Kabel 1499.- 
Fl op py- Disk-Control ler tor Video Genie 
(double u. single density) inkl. Drucker- 
Interf ace und 2 cc 400 Disk, Im Gehause 
mit Netzteii und Kabel; kompatibel zu 
Tandy TRS-80* 2140,— 
Expansion Interface for TRS-80* inkl. 
32 KRAM und 2 Jahre Garantie 925.— 
Double Density Controller for Tandy 
und Video Genie 198,— 
16-K-Erweiterung (Or Colour Genie 79,— 
Star Drucker Gemini 10X 998,— 
Siemens PT 88i 

Tintenstrahldruckef 1 750,— 

Zenith Monitor, grOn o. bemsteln 
entspiegelt 319,— 
Neu: Datenrecorder 6019 
(bitte Datenblatt anfordern) 1 49,— 



VERBRAUCHSMATERIAL 



BASF Disketten. Qualimetric, 
10 Stock ab 49,— 
Verbatim Disketten mit Verstarkungs- 
ring, 10 Stock in Plastikbox ab79,— 
Datenkassette C 20, SM Mechanik 3,30 
Farbbander fQr: 

Tandy Line Printer I, II u. IV Je 15,— 
Tandy Line Printer III u. V je 19,50 

Tandy DW II ie 17,— 

Epson MX-80 je 19,— 

Itoh 8510, 1550 ie 20,— 

OkiMlcrollne.Star je 9,50 

Rest aut Antrage. 
Alle hier angebotenen Produkte sind 
ab Lager lieferbar. 
Alle Preise inkl. Mehrwertsteuer. 



i 



Neu: 12 Seilen Colour Genie Softwareliste 
kostenlos anford«m! 
«Vlr sue hen stflndig neue Programme fQr 
Colour Genie! 



< 
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Verkaufe Tl 99/4A + Recorder + 2 
Recorder-Kabel. Preis 380,— DM, 2 
Monate alt. 

Tel. 05241/37821 

Suche billig Extended-Basic-Modul, 
Programme auf Kass-ette una Kas- 
selten recorder. Tel. 0441/60652 Oder 
schreiben an: P. Lachmann, Ofener- 
diekerstr. 100, 2900 Oldenburg 

Suche Extended-Basic, Minimemo- 
ry, Statistik. Wer hat Erfahrung mit 
Selbstbau-Hardware for Tl 99/4A? W. 
Heidenreich, Hochbehalterweg 4, 
8501 RoBtal, Tel. 09127/1632 

Tl PUMA Software-Service 
Superprogramme aus aller Welt 
Into geg. RQckp. Lislingsammlung 
(200 S. 99,-), An der Weide 21 , 3160 
Lehrte. Tel. 05132/54314 

Datenverarbeitung +- Lagerkartei 
ges. Ex ten. -Basic -Modul gonst. ge- 
sucht, Programmlisten erwOnscht. 
Suche Erweiter. ohne Peri-Box 48 K 

Verkaufe Module, z.B. Parsec = 80, 
Soccer = 70. Tombstone = 80. Bei 
Daniel Maier-Haid, Bauerbraustr. 40, 
8904 Friedberg. Info gegen 80 Pf in 
Brielrnarhen *»* Super *»* 

Verkaufe Tl 99-Glucksspielautoma- 
tenprogramm, prima Graf ik + Sound 
(Tl-Basic, 13 K) auf Kassette (m. Anlei- 
tung) for 10-DM-Schein: H. Eckhoff, 
Fischerstr. 16, 56 Wuppertal 2 

Tl 99/4A * Ex.-Basic * Kass.-Kabel 
* Joyst. * D. Kong * Romeo * 
Force 99 * Backgammon * Parsec- 
Modul * u. mehr * 4 Mon. * w. Ar- 
beitslosigkeit * nur 600,— DM (Neu 
1 134). Tel. 05262/4753 ab 19 Uhr * 
Enyuce * 

Druckerlisting von Ihirem Tl 99/4A. 
Programm je DM 10.— postwen- 
dend. Kass. o. Disk m. Scheln an R. 
Poos, Ottostr. 60, 4100 Duisburg 17 
(auch Fehlersuche) 

Suche gebr. Erweiterungssystem, 32 
KB-RAM, RS232-SchnittSt.-Karte, u. 
Disk-Controller. Zahle keine Phanta- 
siepreise! Tel. 04342/86474 

Suche fQr Tl 99/4A Ext-Baslc: 
Spiele und Programme auf Kassette. 
Ingo Grunwald. Hlldeshelmer Sir. 
546. 3014 Laatzen 4 



Suche Drucker und Speichererweite- 
rung for Tl 99 sowle Software. 
C. Ruff, Helenenstr. 94, 4060 Viersen 
1, Tel. 021 13/3972685, bis 15 Uhr 

Zu verk.: alle Module minus 25 %. 
z.B. Minimem. 298 Fr-225 Fr, Schach 
110 Fr. Autorennen 73 Fr, Parsec 73 
Fr usw. J. Wirtz, Zelgli 10, CH-8634 
Hombrechtikon, Tel. 055/422934, n. 
17 Uhr 

Tl 99MA + Kass.-Kabel + Fu&batl- 
Modul + Basic-Kurs auf Kass. 
(Schatzsuche. Solitar. Mauerklauer 
usw.) zu verk. Preis: 400.—. Thomas 
Stern. Tel. 06122/12582 

Tl 99/4A * zu verkaufen * Ret- 
Kabel + Software * 99 Tips u. 
Tricks, Data-Bfrcker-Buch * 1 Monat 
alt * so gut wie neu * DM 420,—. 
Tel. 06051/13424. Parys, 6460 Geln- 
hausen. Berliner Sir. 33 

Suche Extend.-Basic. Drucker und 
Interface sowie VC 20 + 16-K-Erw. 
Verkaufe Interton VC 4000 inkl. 10 
Kassetten, Preis 250.— VB 
Tel. 04271/2785 

• Suche Exiended-Basic-Modul! • 

• Angebote an: • 

• Wilhelm Schneider, Stettener • 

• Str. 37. 7452 Haigerloch 2 • 
#§••••• Tel. 074 74/2245 

Super!! Tl 99/4A + Rec.-Kab. + 
Rec.-Joyst. + 4 Spielmodule + 
Sprachsynth. ■+ Basic-Lemkurs + 
Kass.-Software: Fur 350 DM ! Telefon 
08133^6334 

• # BUNDESLIGA-PPOGRAMM * * 
Tl 99/4A Grundvers. a. Kass. v. Autor 
Paarung + Erg. erfass. = aktu. Ta- 
belle DM 40,—. E. MaaB. Unge Rei- 
he 33. 2000 Hamburg 1, Info 
040724 7672 

US-Spitzensottware (Tl 99/4A+-XB) 
TI KONG (8 Bilder) 14,—, ROMEO 
(ahnl. Aufgabe) 10,—, Bouncer (wie 
O-BERT) 10,—, Liste gg. 80 Pf. Si- 
mon Koppelmann. Lindenallee 45a, 
5 KOIn 51 

■ Verk. Tl 99/4A, 1 Disk, P-Box, 

■ RS232, 32 K + 18 Module: Tt- 

■ Writer, MiniMem, E/Assembler, 

■ Schach. Parsec + ev. Drucker. 

■ F. Comotti. Pilatusstr. 7, CH-5430 

■ Wettingen. Tel. 056/264167 



Tl 99/4A: Suche Extended-Basic 
Uwe Mertens, 5450 Neuwied 1 
Engerserlandstr. 289, 
Tel. Q2631/25669 

Tl 9&4A Ext. RuflSimulator DM 24 
u.v.a. Programme, z. B. 5 Spiele DM 
20, 2 Lemprg. DM 16. Besteltung per 
NN od. gegen Euroscheck: R. Ouadri 
Irchelstr. 10. CH-6057 ZQrich 

Suche Extended-Basic for Tl 99/4A 
Suche Extended-Basic for Tl 99/4A 
■■■■■■■■■■■■■■■■■ 

Tel. 05572/1431, Friedrich Rugge- 
berg. 3417 Wahlsburg l.Schulstr. 12 

Suche V-24/RS232-Schntttstellen- 
Karte -4- Floppy-Disk-Controller + 
1 Ti-LaufwenVlntern, Angebot an: 
Hartmut Meier, Alleestr. 44 f 4840 
Rheda 

Suche Joysticks und Modul •Exten- 
ded-Basic furTI 99/4A. 
Stefan Kirch, Am HOsterberg 14 
5962 Drolshagen 

Tel. 02761/71998 

Suche Extended-Basic -Modul und 
Tl -Basic-Software. Bitte urn Angebo- 
te. Tel. 06194* 3234 ab 15.00 Uhr. 
Adresse; Oliver Anders, 
Goethestr. 57. 6457 Maintal 2 

Suche Mini-Mem. for Tl 99/4A 
Schreibt Eure Angebote an: 
Matthias Apett. Plettenbergstr. 7e, 
2000 Hamburg 80. Anruf genOgt: 
Tel. 04 0.7394598 

A**************** 

* Suche TI99/4A Extended-Basic * 

* Modul. Moglichst mit Handbuch* 

* Angebote an A. Ritonnale * 

* 2081 Tangsledt * 

Tl 99/4A + Ext-Basic + Rec.-Kabel 
+ Handbuch, 3 Monate alt, for 440 
DM abzugeben. Tel. 07161/38020, 
7336 Uhingen. Bleichereistr. 27 

VERKAUFE Tl 99/4A + Ext.-Bas. + 
FARBFERNSEHER + Joyst. + Sp.- 
Mod. + Record. + 2 Kab. + Digger 
+ Zentoria + 2 Bucher + Software 
1500,— DM (NP 2000 DM), Tel. 
05971/53233 

37 Tl 99-Spiele wegen Au Igabe for 40 
DM zu verkaufen. R. Fleischer. 
Helnrich-Erhardt-Str. 24, 
4000 DOsseldorf. Tel. 0211/428957 



Suche Tl Editor/ Assembler owner's 

manual (engl. Ausg.) Oder kompl. Fo- 

tokopie dieses Manuals 

Angebote an W. Schmidt, Hein> 
chenweg 80, 6230 Frankfurt/Main 80 

S.O.S. Suche Extended-Modul S.O.S. 
Neu Oder gebraucht mit deutschem 
Handbuch, gem Pgm.-Zugabe. Ange- 
bote bitte an: Gufdo Mann, Rehage- 
ner Str. 16, 1000 Berlin 49 

Ich bin ei n SchGlef (13) und suche ei- 
nen Tl 99/4 A (kann bis zu 100 DM bie- 
ten). Offerten an: Felix Oschger, At- 
tenhoferstr. 17, CH-8032 Zurich. Tel. 
01/478884 

Suche Ex-Basic-Modul, Telefon-Mo- 
dem mit V-24-Schnittstelle zu gQnsti- 
gem Preis! Tel. 02101/603170 

Mumimmmimmnmmm 

Tl 99/4A Tl 99/4 A Tl 99/4A Tl 99/4A 

ACHTUNGHII 
Suche Ex-Basic-Modul und Rec.-Ka- 
bel. Nehme billigstes Angebot. M. 
Banned, Tel. 09284/8338 — Tau- 
sche auch Software (Programme, 
Spiele) 

Suche neue/gut erhaltene Tl 99/4 A 
avtL mit Rec.-Kabel und Joystick 
(habe nur wenlg Taschengeld) bis 
300 DM. P. Hammerschmidt. Oo. 
Ganseweide 6. 3507 Baunatai i 

***************** 

** SUCHE EX-BASIC-MODUL ** 

* * * ANGEBOTE AN: * * * 

* M.SCHMITT, TEL 0203/49 1988* 
***************** 

Suche dringendst 2 Ext.-Module for 
Tl 99/4A sowie weitere Zubehorteile 
U. Diskettenlaufwerk 
J. Skomroch. West kott erst r. 130 
5600 Wuppertal Z 

Compy-Computer-Club, der Super- 
Club fur den Tl 99/4A. Wir bieten viel: 
Club-Zeitschrift, Programmtausch 
usw. INFO bei: R. Toonen. Buchen- 
weg 7, 4178 Kevelaer 5 

Verk, Tl 99/4A m. Garantie + Rec.- 
Kabel + Tl-Basic-Lehrg. DM 300.— 
Ekkehard Menzel. Hinrichsring 19. 
3000 Hannov« J T* DSJ 1 6965801 

Dringendst! Suche Ext.-Basic mit dL 
Handbuch zu jedem Preis! Tel. 
02361/32059 



Microsoft MULTIPLAN: Jetzt auch auf Commodore 64 



Mit MULTIPLAN haben Sie 
Ihre Planung jetzt auch auf 
dem Commodore 64 bequem 
und sicher im Griff. MULTIPLAN 
spricht Ihre Sprache. Vom 
Original-Handbuch bis zu den 
Befehlen ist alles durchgehend 
deufsch. ErgebniS; ein flussiger 
Dialog. 

Auch in anderen Punkten 
beweist MULTIPLAN seinen 
Afoeitskomfort, So konnen Sie 
mehfere Tabellen mrteinander 



verketten. die gegensertig 
kommunizieren. Sie konnen 
jederzert Daten loschen. aus- 
tauschen oder umstellen. Sie 
konnen Zeflenabstdnde und 
Spattenbreiten beiiebig ver- 
andem. Und seibstverstandlich 
merkt sich MULTIPLAN auch 
Zusammenhdnge. Andert sich 
eine BezugsgroGe, aann wird 
der ganze PLAN automatisch 
neu durchgerechnet. 

Ihr Fachhanalef zeigt Ihnen 
menrl 



Ihre prof essionelle 

Planungshilfe. 

Vielseitig und 
anwenderfreundlich, 



Deutsch von A bis Z. 



MICROSOFT 

MtrosoflGmCH 
Escftersttcfie 8 
8028 TcxAirchen 
Telefon O 89/6 1020 
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■ TI99/4A + Ext.-Basic-Besitzer?; ■ 

■ l3Spiele(lncl.Kass. + Porto)30,-i 

■ BilMger geht's wirkllch nicht! ■ 

■ Schein an: (Info gq. SO Pi.) ■ 

■ J. SCHUBERT, Londonstr. 9, ■ 

■ 34G0ttlngen ■ 



Suche (Or Tl 99/4A: Disk-Laufwerk 
(intern) + Contr. (intern) + Periphe- 
rle-Box, ev. 32 KRAM. Nehme preis- 
gOnstigtes Angebot: Karl Kron-eck, 
Cheruskerstr. 3, 5300 Bonn 2 

Hallo!! Auf dlesem Wag moctite Ich 
mlch bei alien bedanken, die bei mir 
besiellt haben, und dadurch meine 
gQnstigen Preise Oberhaupt erst 
moglich gemacht haben I! 
Trotz Tl-Stop, bei mir immer noch: 
10 Spiele 20,—! 13 Spfcele 30,— t 
(inkl. Porto + Kassette) Info 80 PU 
Ext.-Baslc + Joystick ertorderllch 
Erstmal Info ordern: J. Schubert. 
Londonstr. 9. 34 Gottingen ■ T) 99 

ICH SUCHE FUR Tl 99/4A: 
Joysticks. Extended-Basic, Parsec, 
Literatur sowie alle Software. H. 
Krohmer, 7031 Ehningen, Karl?ba- 
derslr. 42. Tel. 07031/5444 



VZ 200 



!!-Hallo-V2 2O0-Fans-H 

Wer hat Interesse an tier GrQndung 

des 1. VZ 200-ClubS ? 

Schrelbt an W. Maschke, 

1000 Berlin 47, Waltersd. Ch. 99 

Haben Sie einen VZ 200 (Laser 210) 
und suchen noch Programme? Dann 
schreiben Sie mir. M. Reinel. 7987 
Weingarten, Hoyerstr. 50 



VZ 200/Laser2l0 

Super-Software! ( Z.B. U-Bool-Jagd. 
Mondlandung u.v.a. * * Tiefst-Prei- 
se. Infos bei: Jorg Helse, Lachtstr. 
19, 5270 Gummersbach 

• •• VZ200 nur199.- ••• 

•4 KRAM, 9 Farben, Tongenerator^ 

• Qtmar Fugmann, Knellendorf 3 • 

• 8640 Kronach, Tel. 09261/4587 • 



xx x VZ 200 xxx 
Ich tausche Software (Kassetten) for 
den vernachlassfgten VZ 200 
Helko Rockstroh 
Pichelsdorfer Str. 26. 1 Berlin 20 



VERSCHIEDENES 



GQnstig User 210/64 K Inkl. Softwa- 
re, 3 Monate alt fOr 500,- DM zu ver- 
kaufen, L Engel, 02365/62014 

ROULETTE! Verkaute Originalper- 
manenzen fOr Spectrum, Statistlken, 
z.B. Number ONE, Auf Dauer gewin- 
nen... Programmiere (Or Sie Ta- 
schencomp. 0711/224985 

Elektronlker rep. preiswert Ihren 
Homecomputer. Kontakt, Tel. 
02105/10557, K. GroB 



SchOler (16 J-). sucht defekten Com- 
puter (VZ 200, ZX80/81 o.a.) 
Unkostenerstattung! 
T. Karwoth, Hans-Bockler-Ring 45, 
3320 Salzgltter 1 



* * * * Sprachsynthesizer * * + 
Umfangr. Bauanleitung geg. DM 15,- 
in Brlefm. od. Sch. Einf acher Auf bau 
(ges. Bauaufwand ca. 150,-) 
H. Konzack, Krausstr. 5, 85 NQrnberg 

Verkaufe: Schachcomputer Mephi- 
sto: Elner der besten in seiner Preis- 
laqe. NP: 560,- fOr 350,- VB 

Verkaufe / Tausche VC 20 
Software M. Brosch. 5884 Halver 



SUCHE Schafkopfprogramm for 
Sinclair ZX-Spectrum, 48 K. AngebO- 
te an: Friedrich Neuper, 8473 
Pfreimd, Leuchtenberger Slra&e 1 



■ Mit demRechner ins Casino ■ 
Das Fachbuch fOr Roulettesystem- 
Programme. 17 Listings f. PC 1500. 
PC 1211 u. HP41C. Preis = 90 DM. 
Neumann, Pf. 800548. 4320 Hattin- 
gen 

VZ 200/Laser 210: Schon wieder neue 
und gute Programme! Pac-Man, Ad- 
ventures, Latein-Test, Poker usw. 
Neueste Liste bei: E. Jurschitza, El- 
lensindstr. 7A, 8900 Augsburg 21 

TRS-80 M1 L2 + 10er Tastatur+ Mo- 
nit. + 2 Datasetten + Sof tw. u. Lit. 
(Copsys Conversion Tape etc.+ 
Spiele) + 16 K, VB 650 DM, Tel. (0221) 
214281 



Telesplel Philips G7O00 mit 8 Kas- 
setten for 300.- zu verkaufen. Edgar 
Thorand, An der Roethe 1. 3501 Koer- 
le, 05665/1670 



VERKAUFE: HP41C mlt Quad-Me- 
mory, Time-, X-Funktion-. X-Memory- 
Modul. VB BOO.- DM 
Thomas Holzwarth, Hlrschstr. 19, 
7140 LudwIflSburg S. 07141/860471 

VC 20+ZX81-Progr. hat A. Olden- 
burg, Lange StraBe 47, 2190 Cuxha- 
ven 12. AuBerdem suche ich gute 30 
Spiele, wle Saxxon for den VC 20 

Ing. Student sucht ebensolchen zw. 
Progr.Tausch (techn. orient.). Verk. 
Original Simons B. DM 50. 
Wolfgang Mailer, Lerchenbergstr. 
13, 7251 Weissach-Flacht 



Pers. Comp. Spectravideo SV 328 
plus Datasette. Erst 3 Mon. all. NP. 
DM 1440.- f. nur DM 1200,- zu verk. 
Erich Schumm, Uhlandstr. 6, 8729 
Ebelsbach, Tel. 09522/1208 

VergiB deinen Nadeldrucker! Ver- 
kaufe IBM-Station, auch als Kugel- 
kopfschreibmaschine zu benutzen. 
serielle Schnlttstelle, HandbQcher, 
Wartungsplan usw. 07131/60773 

Verkaufe Interton VC 4000 mlt 13 
Kassetten. Verk. nicht einzeln. FOr 
380 DM, Tel. 05132/3600, Lehrte 

SoftwaremSBiges Kopieren einer 
bei. Kassette! Inhaltsverzeichnls ei- 
ner bei. Kassette! Info gegen Frei- 
umschl. bei: Albert A. Eggenberger. 
Postf. 1 13, CH-9202 Gossau 



HX-20 mit Mikrokassette u. 16-K-Er- 
welterung. Datec-Handbuch. GOn- 
stfg zu verkaufen. VB 1500 DM 
Tel. nach 16 Uhr. 021 91/291394 

■ Verkaufe SyMhimat (Databecker) ■ 

■ Orig. Prg. + Handb. 2 Mon. alt, ■ 

■ 4 Std. gel. for 50 DM. ■ 

■ Reiner Schwarz, Ludwigsbur- ■ 

■ gerstr. 64, 7052 Schwaikheim ■ 



EPROM-LOschgerSte supergOnstig! 
Neu, f. max. 6 EPROMs, 59 DM, Vers, 
p. Nachn., Heinz Welter. Kirchspiel 
11, 4280 Borken 3, Tel. 02862'1505 

Suche for VC 20 Astrologieprogram- 
me-Charakteranalyse-Astromedlzln- 
Blorhythmus-Partnerschaftsverglei- 
che auf Kassette mit Ausdruck. h. 
Kunkel, Postf. 42, 2358 Kaltenklrchen 

• Computer Market Zurich # 
Meinrad-Lienertstr. 15, 014621957 
An- und Verkaul von H ome_-Com puter 

MOTORRAD-Jahrg. 1176-15/79 (3 feh- 
len) = 92 Hefte + 2 Ordn. + Technik- 
lex. + 3 Kat. 76-78 nur kompl. abzuge- 
ben (Or 120 DM Oder SPECTRUM- 
Splelsamml. B. Kalla, 0661/65222 



Christlanl HS85 

Kontaktaufnahme rwecks Kommu- 
nlkation der Lehrgangsteilnehmer. 
Wilfried Landau, Gralenstr. 3, 2840 
DIepholz, Tel.: 95265 



TRICOM Basic-HHC 20 KROM, 6/14 
KRAM m. 4-Farb-Drucker 845 DM. 
Oldix Electronic, Pf. 600444. 8 MOn- 
chen 60 



• D RUCK EN mi! Spectrum + VC 64! • 

• Grafikfahige Cenlr.Schnittst. • 
(Software im EPROM) nur DM 148.- 

• kpl. mit 80-Zeichen-Grafik- • 

• DruckerabDM675,-.lnfo.HC-1- • 

• anf. DORSCH-eiektr.. Hauptstr. • 

• 23. 8501 Eckental 2, Tel. 091 26/ • 

• 7419. HandleranUagen will- • 

• kommen! • 



• ••• PiaybyMail •••• 

• Spiel Gber 50 Runden -Geld- • 

• macht-Menschen-LSnder-Aktien • 

• Anfragen an: I, Molitor • 

• Heckenstr. 29. 501 Berghei m 1 1 • 

Schachcomputer 

mit den Modulen: Sargon, GrOnfeld. 
Morphy. Capablanca, Odin. Las Ve- 
gas zum Preis von DM 600.— 
Tel. 06186/7268 



* 50 BasiG-Mathematik-Programme * 

* fQr Schule, Beruf u. Freizeit * 

* programmierbar auf alien Ta- * 

* schen- u. Heimcomputern 20 DM * 

* M. Kunde, Postf., 2432 Lensalffl * 

Verkaufe Software sehr gQnstig ! 
TRS-80, ZX81. Tl 99, PC 1500. cbm 
3000 + Video Genie; Info + Tips f. 1 
DM [Bfm]. Bitte Rechnertyp ange- 
ben! Th. WOrmann. Eckardtstr. 43. 
581 Witten 



■ Sound-Generator fOr ECB-Bus ■ 
3-Kanal-Synthesizer mit 2 l/O-Ports 
auf elner Europakarte. Komplett mlt 
Dokumentation 98.- DM; W. Romer, 
0621/441130 



VC 20 + 16 K + Datasette fQr DM 450 - 
Atari VCS-2600 + 4 Spiele <Enduro, 
Pitfall, Smuri, Pacman) for DM 500.- 
Bezahlung Vorkasse Oder NN. 
Tel. 0619072391 

ZX-Spectrum/81 Hard-Software !!! 
Seikosha GP100A anschluBtertig fOr 
Spectrum o. P1 mit Tasword II 
.699,-- ZX-81 -729.- Spectrum, wei- 
teresHauf Anfrage, 0202/625855 



Mattel Steuergerfit zu verkaufen, 
200,-; Demon Attack 90,-; Soccer 80.-; 
Sea Batt le 60,-. We it ere auf Anfrage. 
Goedecke, Hafenstr. 19, 3301 Walle 

Suche Programm- Kassetten oder 
Programm-Ustings von Textverar- 
beitung und Partnerauswahl for mei- 
nen LASER 210, JOACHIM JACK, 
Koolbarg 3a, 2000 Hamburg 74 

GEZINKTE SPIELKARTEN. Habe 
noch einige Spiele, Spiel 52 Blatt 
20.—. Schein od. V-Scheck. O. Utz- 
meier, 8 Mu. 45. Postfach. 089/ 
1 503253. Zum Zaubern das hochste. 

Org. DUDELSACK, neu spielber. i. 
feinwoll. schottisch Tartan, sende 
Bild. O. Utzmeier. 8 MOnchen 45, 
Postfach. 089/1503253 

Videospiel G7000 zu verkaufen * * 
3 Monate junges Gerat m. gro&er 
Kassette. Neuw. 350 DM. VB 150 DM 
ohne Jegliche Beschadigungi 
I. W. Lauer. Tel. 06783/4991 



haben den Computer des Jahres '82 (VC-20) 
oder den Computer des Jahres 'S3 (C-64)? 

WIR 

haben die Spiele des Jahres '84! 




mm tm . ■ . ■ ■ M 

VC-20 i. 39.- 



Ulror ..■j.ii.ic,,-iJ-i™-v*- Pi llWIM 

C-&4 39.- 



BATTLEFIELD 



VC-20 





GRANDMASTER 

:-■■.*'■ ■. - 

mr* m r*rr yumt i ftp 

VC-20. C-64 ?9r 



STAR DEFENDE 

tr-i -:< v.--«- it mama 

-™-**r. *<M»- W**- Ml* 
Imnam U*t*. - - 

■™t U*9«* Up— — «V"«» ft 



iftai 



NEU! NEU! NEU! 
TMVIE RAIDERS 



VC-20 



39.- 



- • — .- ■ 

VC-20 . 35^ 



PROGRAMMIERER GESUCHT! HAIMDLERAIMFRAGEN ERWUNSCHTI 



VC-20 HARDWARE 



5 : KING SOFT 

S »PLAV IT AGAIN a 
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10 REM SCHAFE-VERLADEN 


j 


S> by 


Hei nz -Guenther Grebe 






Schl anqenstr • 15 






4600 Dortmund 13 


30 


GO SUB 5000s REM Figuren po 


ken 






31 


CLS 


i BORDER 3 : GO SUB 7000 


: REM Titel 


-»<-> 

OA. 


INPUT " Wieviel Paare lade 


n x 




CLS 


34 


r-. I — i, - 

REM 






REM 


VARIABLEN: 


— 1 o 


LET 


ka=0s REM Bruecke ok 






ka=l Bruecke de-f . 


39 


LET 


sp=Os REM Sprinqt nicht 






sp=l Springt 


4 1 


LET 


p3=0: LET p5=0: 






REM Punkte rot und blau 


42 


LET 


pf-Ol REM Punkte -falsch 


43 


LET 


pm=0s REM Pkte. Monster 


44 


LET 


fa=0s REM Tier-farbe 


45 


LET 


f ab=Oi 






REM Bruecken-f arbe 


46 


REM 


s LET l=Scha-fe lau-fen 


47 


REM 


I LET la=Monster lau-fen 


48 


LET 


br=0: REM Bruecke weg 






br=l Bruecke da 


50 


BORDER 3 


100 


PRINT AT 21,0; PAPER 5; H 






11 ; AT 20,0s PAPER 5| 11 






" ; AT 19,0; PAPER 5 


r 




" ; AT 18, Oj PAP 


ER 5: 




n ; AT 17,0 


1 PAPER 5a " 


110 


PRINT AT 21,14; PAPER 4a" 






"j AT 20, 15? RAPE 


R 4i' 




" ; AT 19,16 


I PAPER 4 


s " " ; AT 


IB, 17s PAPER 4| " 


s AT 17,17 


; " 11 ; AT 1 


6,18: 


PAPER 4 1 11 


119 


INK 


3 • 


120 


PLOT 


224,48s DRAW 0,20 


122 


PLOT 


230,48: DRAW 0,24 


124 


PLOT 


236,48! DRAW 0,20 


126 


PLOT 


242,48: DRAW 0,24 


12B 


PLOT 


248,48s DRAW 0,20 


129 


PLOT 


254,48s DRAW 0,24 


130 


PLOT 


224,698 DRAW 6,5: DRAW 


6, -5s DRAW 6, Si DRAW 6,-5: DRAW 


6,5 






• 190 


INK 


2 


200 


PLOT 


36,40: DRAW -36,72 


205 


PLOT 


92,40: DRAW +36,72 


208 


FOR 


i =1 12 TO 1 16 


209 


PLOT 


0,i 


210 


DRAW 


128,0,-2 


211 


NEXT 


1 



213 INK1 

214 CIRCLE 64,100,6 

216 PLOT 62,80s DRAW -5,20 
218 PLOT 62.80: DRAW 5,0 s DRAW 
4,20 

220 PLOT 60,1148 DRAW 0,14 
222 PLOT 68 v 114i DRAW 0,13 
230 PLOT 8,1368 DRAW 112, Os DRA 
W 0,3: DRAW -112,0! DRAW 0,-3 

233 INK , 

235 PLOT 10,135i DRAW 32,0,2i D 
RAW 8,0,3s DRAW 32,0,1.9: DRAW 1 
2,0,2s DRAW 26,0,2.2 

237 INK 1 

240 PLOT 60,139: DRAW 0*10 
242 PLOT 68,139: DRAW 0,10 
246 PLOT 52,149s DRAW 24,0: DRA 

W 0,4s DRAW -24,0: DRAW 0,-4 
250 PLOT 61,153s DRAW 0,20 
252 PLOT 67,154: DRAW 0,15 
255 PLOT 16,173s DRAW 96,0 
25B DRAW 0,2s DRAW -96,0s DRAW 

0,-2 

259 INK 1 

260 DRAW 25,0,2s DRAW 22,0,1.8: 
DRAW 26,0,2s DRAW 22,0,1.8 

265 INK 1 

270 FOR i=3 TO 1 STEP -Is CIRCL 
E 27, 88, is NEXT i 
280 CIRCLE 27,84, 1. 5 
300 FOR i=86 TO 40 STEP -1.5 
302 CIRCLE 27, -i ,.8 
304 NEXT i 
306 SO SUB 6000 
308 INK 

310 PRINT AT 19,4j PAPER 5;gtj" 
Paare" 
320 LET zuf=INT (RND*5> 

322 IF p3>p5+2 THEN LET fa=5i G 
TO 3000 

323 IF p5>p3+2 THEN LET fa«3i G 
TO 3000 

325 IF ZUf =0 OR zu-f =3 THEN LET 
fa=5s GO TO 3000 

330 IF zuf = l OR zu-f =4 THEN LET 
■fa=3s GO TO 3000 

340 IF zuf=2 THEN LET fa=4: GO 
TO 3100 

900 REM Bruecke aufbauen 

901 LET ka=INT (RND*2) s REM Zu- 
stand der Bruecke 

902 IF ka=0 THEN GO TO 905 

903 IF ka=l THEN GO TO 930 
905 FOR i=12 TO 17 

910 PRINT AT 16, i; INK fab| ,,B-,, s 
BEEP .02,30 
920 NEXT j 
925 RETURN 

930 FOR i=12 TO 13l PRINT AT 16 
,ii INK ■fab;"- , "s BEEP .02,27.5: 
BEEP -02,25.5s NEXT is PRINT AT 
20,17; INK 0; PAPER 6; "Bruecke d 
e*f ekt 1 " 

935 RETURN Uslin9 " Scha,e veriaden " 
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930 REM Bruecke einfahren 

953 FOR i«17 TO 12 STEP -1 

960 PRINT AT 16,i?" " ; , BEEF' .02 

,30 
965 NEXT i 

970 RETURN 

1000 IF br=l THEN 30 TO 1010 

1003 IF INKEY*="z" THEN LET fab = 

5l GO SUB 900: LET br=l 

1005 IF IIMKEY*»"x" THEN LET fab= 

38 GO SUB 900i LET br=l 

1010 IF INKEY*= M m M THEN LET fafe* 

4b GO SUB 950i LET br=0 

1015 IF INKEY**"n" THEN LET sp=l 

1020 RETURN 

1100 REM ins Wasser qefallen 

1110 INK 5i PRINT AT 16,14; 

AT U5,i4j"BB M 

1120 PRINT AT 14,13) "MNOP" 

1130 INK 

1140 FOR 1=1 TO 20 

1150 BEEP .02,271 BEEP .02,25 

1160 NEXT i 

1170 FOR 1=14 TO 16b PRINT AT 1, 
13?" "i NEXT i 
1180 RETURN 
1200 REM Punkte 

1210 IF fa»3 AND fab=3 AND br=l 
AND ka=0 THEN LET p3=p3+li GO TO 
1250 

1212 IF fa=5 AND fab =5 AND br = l 
AND ka=0 THEN LET p5=p5+l: BO TO 
1260 

1214 IF fa=3 AND fab=3 AND br = l 
AND ka=l AND sp=l THEN LET p3=p3 
+li GO TO 1230 

1216 IF fa=5 AND f ab=5 AND br = l 
AND ka=l AND sp=l THEN LET p5=p5 
+1: GO TO 1260 

1218 IF fa<>4 AND faOfab AND br 
= 1 AND ka=0 OR f a< >4 AND faOfab 

AND br = l AND ka=l AND sp=l THEN 

LET pf=pf+l: GO TO 1270 
1220 IF fa<=4 AND br=l THEN LET p 
m=pm-*-la GO TO 1280 

1225 IF fa»3 AND br-0 AND p3<g 
R fa=*3 AND br=0 AND p3=0 THEN LE 
T pf=pf+li GO TO 1270 

1226 IF fa=3 AND ka=l AND sp=0 A 
ND p3<g OR fa=3 AND ka=l AND sp = 
AND p3=0 THEN LET pf=pf+ls GO 
TO 1270 

1227 IF fa=5 AND br=0 AND p5<g 
R fa=5 AND br=0 AND p5=0 THEN LE 
T pf=<pf + li GO TO 1270 

1228 IF fa=5 AND ka=l AND sp=0 A 
ND p5<g OR fa=5 AND ka=l AND sp= 
AND p5=0 THEN LET pf=pf+l: BO 
TO 1270 

1250 PRINT AT 3, 19;p3; « 
1260 PRINT AT 3,25tp5;" " 
1270 PRINT AT 6,27;pf 
1280 PRINT AT 9,27:pm 
1290 RETURN 
1300 REM Verloren 



1310 PRINT AT 11,19| PAPER 2| IN 

K 7 5 " VERLOREN ! " 

1330 LET p3=0: LET p5=0l LET pf« 

0! LET pm=Oi LET br=0 

1340 PRINT AT 17,19; PAPER 4| "Ne 

ues Spiel?";AT 19,19; PAPER 4; "D 

rueck eine H ;AT 20,17; PAPER 4| " 

" | AT 20,19; PAPER 4; "Taste ! 

"I AT 20,30| PAPER 4; " " 
1350 IF INKEY*=" 11 THEN GO TO 135 


1360 PRINT AT 11,19| " 
" ; AT 17, 19; PAPER 4; H 
"| AT l*?,19i PAPER 4| " 
'* ; AT 20, 19; PAPER 4; " 

1362 PRINT AT 3,22?" " I AT 3,291" 

ii 

1363 PRINT AT 16, 12; " 
1366 GO SUB 1250 
1370 RETURN 

3000 REM Schafe laufen 

3002 GO SUB 950: LET br=Ot LET s 

p=Os PRINT AT 20,17; PAPER 4;" 

3005 LET 1=27" 

3010 IF 1=15 THEN GO TO 3040 

3011 IF K19 AND br=0 THEN GO TO 
301B 

3012 IF 1<19 AND br=l AND ka=l A 
ND sp=l THEN GO TO 3200 

3013 IF K19 AND br=l AND ka=l A 
ND op=0 THEN GO TO 301B 

3015 GO TO 3020 

3018 PRINT AT 14,16;" " | AT 15,1 
6;" "J AT 16,15;"AB"i FOR i«l TO 
10: BEEP .02,17; BEEP .02,151 N 
EXT ii PRINT AT 16,15|" "1 GO T 
3065 

3020 LET 1=1-2 

3030 INK fat PRINT AT 14,1 ;"AB M 
; AT 15,1; "CD "1 BEEP .06,-91 PRI 
NT AT 14,1-1;"AB " ; AT 15,1-1; "EF 

": BEEP .06,-lli GO SUB 1000 
3035 GO TO 3010 

3040 PRINT AT 14,13; "B " ; AT 15, 
13; "D " 1 BEEP .06,-9: PRINT AT 
14, 13; " " ; AT 15,13? " " 

3065 INK 

3066 IF br=0 THEN GO SUB 1100 

3067 GO SUB 12O0: REM Punkte 
3070 GO TO 6100 

3100 REM Monster laeuft 

3102 LET sp=0: PRINT AT 20,17; P 

APER 4s " 

3105 LET la=27 

31 10 IF la=l5 THEN GO TO 3140 

3111 IF la<19 AND br=0 THEN GO T 
3118 

3113 IF la=19 AND br=l AND ka=l 

THEN GO TO 3300 Listing »Schafe verladen« 
3115 GO TO 3120 (Forisetzungl 

3118 PRINT AT 14,16;" " J AT 15,1 
6;" "I AT 16,15;"GH"i FOR 1 = 1 TO 
lOi BEEP .02,17: BEEP .02,15: N 
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EXT ii PRINT AT 16,15;" "i GO T 
3165 

3120 LET 1**1 «-2 

3130 INK -fa: PRINT AT 14,Iaj"GH 
"j AT 15,laj"KL ": BEEP .06,-17: 
PRINT AT 14,la-lj"GH " ; AT 15,1a- 
1|"IJ ": BEEP .06,-16: GO SUB 10 

00 

3135 GO TO 3110 

3140 PRINT AT 14, 13s "H " ; AT 15, 
13l"L ": BEEP .06,-17: PRINT AT 
14,13!" " : AT 15,13? *' " 

3165 INK 

3166 IF br=0 THEN GO SUB 1100 

3167 BO SUB 1200: REM Punkte 
3170 GO TO 6100 

3200 REM Sprxngen 

3210 PRINT AT 15,161" " ; AT 14,1 
6 * " " 

3215 FOR 1-16 TO 14 STEP -1 
3220 PRINT AT 14,ij"CD " ; AT 13,1 
j"AB "I BEEP .06, 13.5i BEEP .06, 
15.5 

3225 NEXT 1 

3230 PRINT AT 13,14|" " | AT 14,1 

4$ " " ; AT 14,13) " AB" ; AT 15,13j"E 

F"j BEEP .06,-11 

3240 GO TO 304C 

3300 REM Monster springt 

3310 PRINT AT 15,18;" jAl 14,1 

8| " " 

3315 FOR i«17 TO 14 STEP -1 
3320 PR1NV AT 14,i;"KL " i AT 13, i 
;"GH "i BEEP .06,13.5: BEEP .06, 
11.5 

3325 NEXT i 

3330 PRINT AT 13,14;" " ; AT 14,1 

4| " 11 ; AT 14, 13; "GH" ; AT 15,13j"K 

L"l BEEP .06,-17 

3340 GO TO 3140 

50O0 REM Figuren 

5010 FOR o=l TO 17: READ p* 

5012 FOR y=0 TO 7 

5014 READ z: POKE USR p$+y,z 

5016 NEXT y: NEXT o 

5020 DATA "a" ,0,0,0,0, 120, 124, 15 

6, 159 

5022 DATA H ti" ,0,0,0,0,0,0,0,248 
5024 DATA "c " , 1 1 1 , 15 , 15 , 7 , 30 , 4B , 
96,0 

5026 DATA 
,3,1,0 
5028 DATA 


5030 DATA "4 " , 252 , 252, 252 , 248 , 24 

4S 32 192 
5032 DATA "g " , 252 , 238 , 62 , 252 , 12 , 
6,7, 15 

5034 DATA "h " , ,0 , , , , , 240 , 25 

5036 DATA " i " , 31 , 31 , 31 , 15 , 12 , 6, 3 
«1 

5038 DATA *' j " , 254 , 254 , 254 , 252 , 1 2 
,24,48,240 

5040 DATA "k" , 31 ,31 , 31 , 15, 12,24, 



" d " , 252 , 252 , 252 , 248 , 1 4 
"e", 111,15,15,7,6,3,1, 



48,96 

5042 DATA " 1 " , 254 , 254 , 254 , 252 , 12 
,6,3,1 

5044 DATA "m" ,2,25,4,50,77,2, 1 ,0 
5046 DATA "n " , 33 , 43 , 1 49 , 181 , 1 17 , 
189, 189,253 

5048 DATA "o" , 2 , 84 , 1 64 , 169 , 1 74 , 2 
37,251,255 

5050 DATA "p" ,0,96, 128,24, 164,66 
,144,0 

5055 DATA "q" ,24,36,24,24, 153,21 
9, 126,60 
5060 RETURN 

6000 REM Punkte-Anzeige-Raster 
6010 INK 3: PLOT 146,173: DRAW 4 
4,0: DRAW 0,-36: DRAW -44,0: DRA 
W 0,36 

6020 INK 5: PLOT 194,173: DRAW 5 
2,0: DRAW 0,-36: DRAW -52,0: URA 
W 0,36 

6030 INK 2: PLOT 146,132: DRAW 1 
00,0: DRAW 0,-20: DRAW -100,0: D 
RAW 0,20 

6040 INK 4: PLOT 146,109: DRAW 1 
00,0: DRAW 0,-20: DRAW -100, Oi D 
RAW 0,20 

6050 INK 0: PRINT AT 1 , 19; "Rote" 
I AT 1 ,25| "Blaue"; AT 6,19j"Fehler 
i "I AT 9, 19; "Monster: " 

6060 RETURN 

6100 REM Spielbewertung 

6110 IF pm-1 OH p + =3 THEN (30 SUB 

1300: GO TO 320 
6130 IF p3»g AND p5=g THEN GO TO 

6500 

6140 IF p3>g THEN PRINT AT 3,22| 
PAPER 2» INK 7|"?"l BO BUB 1300 

6142 IF p5>g THEN PRINT AT 3,29; 
PAPER 2| INK 7|"7"i GO SUB 1300 

6150 GO TO 320 

6500 REM Spiel gewonnen 

6510 PRINT AT 20,17; PAPER 4| " 

GESCHAFFT ! 

6530 FOR i=l TO 10: BEEP .2,30.7 
I NEXT i 

6535 PRINT AT 16,3| H Q"l BEEP .2, 
30.7: PRINT AT 16,3; " " 
6540 FOR i=15 TO 12 STEP -.5 
6550 PRINT AT i,3i M Q": BEEP .2,3 
0.7 

6555 PRINT AT i+.5,3|" " 
6560 NEXT 1 

6570 PRINT AT 12,3; "0" 

6575 INK 2: PLOT 36,40: DRAW -36 

i 72 Lining 
6580 FOR i»0 TO 3 »Schafe verladen« 

6582 PRINI A I 1,0|" IFortwuung) 

65B4 NEX1 l 

65B6 INK 1: PLOT 16,173: DRAW 96 
,01 DRAW 0,2: DRAW -96,0: DRAW 
.-2 

6590 INK Oi PLOT 18,172: DRAW 0, 
-24, -.8 

6595 PLOT 110,1721 DRAW 0,-24, a B 
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6600 DRAW -?2,0 i --3 

6650 FOR i=5 TO 6: PRINT AT i ,0; 

"i NEXT i 
6655 PRINT AT 7,7: " " 
6660 INK li PLOT 8,136i DRAW 112 
,0s DRAW 0,3: DRAW -112, Oi DRAW 
0,-3 

6675 INK Oi PLOT 10,135j DRAW 0, 
-20,-. 7 

6680 PLOT 118,135b DRAW 0,-20,-7 
6690 BO SUB 950 

6700 PRINT AT 13,3; "BRATULIERE" ; 
AT 15,6i "daniV'sAT 16,3$ "GUTE FAH 
RT" 

6710 SO SUB 1330: CLS : GO TO 32 
7000 REM Titel 
7005 INK 

7010 FOR i«0 TO 2i PRINT AT i ,0j 
PAPER 2) " 

": NEXT i 
7020 PRINT AT 1,0? PAPER 2$ INK 
7|" H 6 B PRAESENTIER 
T 11 

7030 FOR i»3 TO 6 

7035 PRINT AT i,0: PAPER if" 

11 

7040 BEEP .2,21: NEXT i 

7045 PAPER 61 FOR 1-7 TO 21 1 PRI 

NT AT l f Of" 

"1 NEXT i 
7050 PRINT AT 9,10j|"S CHAFE" 
3 AT 12,85 "VERLADEN" 

7055 PRINT AT 17,8s INK 5j PAPER 
6j"AB":AT 17, 111 INK 3i PAPER 6 

I " AB " 1 AT 17,21j[ INK 4 ." ^PER 6| M 
BH" 

7056 PRINT AT 18,8; INK 5j PAPER 
6a "CD" : AT 18,U| INK 3| PAPER 6 

; "EF J ' \ AT 18,21a. INK 4j PAPER 6?" 

KL" 

7060 PAPER 5b FOR i=19 TO 21s PR 
INT AT i ,0; " 

": NEXT i 
7065 PRINT AT 20, If tt <g) by H.B.Bre 
be, 46 Dortmund 13" 
7070 FOR i=3 TO 30 STEP 10 
7072 FOR j«:iO TO 40 STEP 10 
7074 BEEP BEEP . l,j: BEEP 

.1,-5 

7076 NEXT j: NEXT i 

7080 FOR 1=20 TO STEP -1 

7082 BEEP .01, -25b NEXT i 

7100 CLS : GO SUB 7105s BO TO 71 

10 

7105 FOR i«0 TO 21: PRINT AT 1,0 
1 PAPER 6| M 

"8 NEXT is RETURN 
7110 PAPER 6b PRINT AT l,ls"SPIE 
LERKLAERUNS " 

7120 PRINT AT 5,l|"Vor einer Ins 
el ankert ein Schiff urn 

Schafe zu laden. 

Die Schafe <r 
ot fuer weibl. und blau + uer 



maennl . ) werden 
r Reihenfolqe zum 
ucht. " 

7122 PRINT AT 13,1 
ren der richtig- 
ecke werden 
rtiert und im 
en Laderaum 
t. " 

7124 PRINT AT 20,1 

Taste! " 

7126 PAUSE 

7130 GO SUB 7105 

7135 PRINT AT 1,1; 

die Bruecke 

e Tiere schaf fen 

einen beherzten 

7137 PRINT AT 6,1| 

gewonnen, wsnn 
stimmte Paar-Zahl 
7139 PRINT AT 10,1 
ierung gilt als 

n 1st das Spiel 



in zufaelliqe 
Schif f gesche 

\ "Durch Ausf ah 
farbiqen Bru 
die Tiere so 
entsprechend 
unter qebrach 

; "Drueck eine 



"Manchmal i st 
defekt und di 
es nur durch 
Sprung . " 
"Das Spiel ist 
die vorher be 
gel aden i st . 11 
5 "Falsche Sort 
Fehler. 
Bei 3 Fehler 
ver 1 oren . 

Eben+alls ve 
ein Monster 



rloren ist, wenn 
an Bord gelangt." 
7141 PRINT AT 20 , 1 j "Druec k erne 
Taste": PAUSE O 

7143 GO SUB 7105 

7144 PRINT AT l,lj"Wenn von eine 
r Schaf sorte" a AT 2,i|"die vorbes 
timmte flenge gel aden " ; AT 3 , 1 ; " 1 s 
t, duerfen weitere liere":AT 4,1 

3 "dieser Farbe ins Wasser fallen 

11 

■ 

7145 PRINT AT 6, lj "Dieses gilt d 
ann nicht als";AT 7 , 1 sj "Fehl er ! " 

7146 PRINT AT 9,l;"Keine Angst d 
ie Schafe koennen"pAT 10,li"gut 
schwi mmen. " 

7147 PRINT AT 20 , 1 1 "Druec k eine 
Taste": PAUSE O 

/150 BO SUB 7105 

7151 PRINT AT 2,2: "TASTEN-BEDIEN 
UNG" 

7152 PRINT AT 6,2; "z ** blaue Bru 
ecke ausfahren" 

7154 PRINT AT 3,2) "x - rote Brue 
eke ausfahren" 

7156 PRINT AT 10,2; "m = Bruecke 
ei nf ahren " 

715B PRINT AT 12,2j"n ■ Schaf sp 
r ingt" 

7160 PRINT AT 16,2? "Nun kannst D 
u entscheiden wieviel Paar 

e geladen werden soil en." 
7165 PRINT AT 20,2;"Bitte urn Ein 
gabe und ENTER! " 
7170 RETURN 



Listing » Schafe veriaden« 4Schlu&) 
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Bei diesem Spielprogramm fur die MZ-700-Reihe gilt es, ein vom Co 

ij ; Es ist nicht so gefahrlich wie ||H | *<|| H !|^ H !p H<, !(| MN 
|i: ahnliche Spiele, denn man wird tjj " : | 

Sjjnach einer bestimmten Anzahl von !!ifiHmiJHiiii!!ii!!i!iih.«nwith,uiM..«m..u 
| Fehlversuchen nicht aufgehangt. iiiiHliHmHHlHHHHHHHiiHHifHHHHHiiHiH 
!l Die zu erratenden Worter konnen aufterdem jederzeit geandert werden. 



mi,. 

* ft:: 



...... i , i > ( i • 

...;:::::c:::::;t 



u»iil»ui^uihu.»<iimntlLiii:*:; 





£2 



TCI 



PRI NT "B" 

20 REM EXfiWaTOiWd Wortraten 



N 



achdem das Programin 
| IV eingegeben ist . wirci es 
| irpit xRUN CR« gestartet. Der 
1 Computer fragt nun nach 
|:cier Anzahl der Spieler (ma- 
Ijxifnal vier) und nach ihren 
Marnen (aufier bei nur ei- 
JiiJSm Spieler). Die Namens- 
|| ljapge ist auf sieben Buchsta- 
! men tegrenzt. Bei langeren 
Ij'Namen werden nur die er- 
ilsltjen sieben fiuchstaben an- 

ij, Nun muB.der Spieler ra- 
; 1 1 fen , dessen ' Name einen ro- 
t®HintergTunci bes|tzt/ 
ll'Rechts bben.iarn . Bild- 
|&hirrn ateh^ •S1]0FE« und 
itiarunter Es gibt drei 
Schwiengkeitsstuferi,. ' die 
| :$Jet Spieler bei jedern. We*rt 
mu wahlen kanrii -IDahn vtfujd 



eui neues Won ausgesucht 
(enlsprechende Zifferntaste 
drticken), Je holier die Stufe. 
desto hoher die Punktzahl. 

Das zu erratende Wort hat 
soviele Buchstaben. wie Stri- 
che in dem Rahmen sind- 
Werden Buchstaben einge- 
geben, die das Wort nicht 
enthaJt, wird von den acht 
Versuchen ein Punkt abge- 
zogen. 

. Nallirlich kann man sich 
vom Computer helfen las- 
sen. druckt man die »Spacei- 
Taste, so erscheint ein Buch- 
:stabe. Das kostet aber zwei 
Fehlversuchesj5t|[; 

Nach fiinf Durchgangen 
wird zusammengezahlt und 
der Sieger ennjttelt, 
■ . . (Lothar Plaschke) 



30 REH gmfiUnH °r-°9 ramm i em von 

B __ 

*0 REM B^T ^/j Lothar Plaschke 

■ 

50 REH 7090 El liuangen 

B 

60 REM EBS9BSB Hal lerstr. 25 



70 REH 

80 GOSUB 2740 
90 CLS 

100 DIM U«C3J:Din B$ C20) :f?= t : F= 1 38 :G=1 50 
:D=0:Din GC4):Dln Gl C4) :DIr1 N$C4) :0Ir1 fl8 
C4J :SE=0 
110 FOR X=21T05.^ 
120 FOR r=5T08 
130 SET X,r,2 
140 NEXT Y,X 

150 CURS0R15,3:PRINTC7,23 ,, W0RTRATEN" 
160 CURS0R2,6:PRINTC7,3]"WIEUIEL SPIEL 

170 GET SP:IFCSP>4D + CSP<U T • 

\\m\ ;tF sp=i then 238 mllllfflB 

CURS0R2,6=PRINTSPCC25) 




200 FOR X=1T0 SP:CURS0R2,6:PRINTC7,3]"UI 
F HE I " ;CHR$C 1243 5 11 T DER ";X;" . SPIELER? 
" :QJRS0R2 S 8:USRC623 :PRINTSPCC20) :CURS0R2 



,3: INPUT N$(X3 :N$C X3=LEFT$CN$CX3 , 73 :CURS 



| 0R-5+9*X, 13:PRINTN$CXD :NEXT X 
" 210 CURS0R2,7:PRINTSPCC153 

220 FOR X=53490TO53516:PQKE X,159:PQKE X 
+ 2048,241 :F0R W=1TQ25:NEXT W :POKE X,160: 
POKE X+2048,241 "-FOR U=1 T025 :POKEX, :FOR 
U=1T025:NEXT W:NEXT X 
230 CURS0R33 l 2:PRr^iT ,, STUFE ,, 
240 60SUB 2400 
250 GOSUB 750 



• 1 ?MH*! 

• >...> ■* > - 

■ 

!»»■[»(»»» 

■ ' • • 

•- « 

i • .vt. >\ t. 

■ 

h« 1 1 »' ' 



260 S2=SH+1 :IFS2>SPTHEN D=D+ 1 

270 IFCD=53*CS2>SP3.THEN 2590 

280 JF S2>SPTHEN S3=1 

290 A1=INTtl30*RNDC1 3 3+1 

300 RESTORE 

310 FOR B<=1T0A1 

320 READ W$U 3,W$(23,U*C33 

330 NEXT B 

340 GOSUB 2400 

350 A2=LENCW*CR3.3 

300 FOR r=6T08 :CURS0R2,T :PRINTSPCC31 J :NE 

xt r 

370 A8CS23=LENtN$CS23:>+2 

380 CURSOR ~6+9*S£, 13 :PRINTC7,3J M " ;N$CS 
?) ;" :CURS0R-6+9*S2, 1 2 :PRINT C , 33SPCC A8C 



390 IF S2=ITHEN CURSOR 
";N$CSP3;" ":OJRS0R-6+ 
8CSP3 3 '.GOTO 410 

400 cuRSo^Q*|a*|d pSf ! j j3 M 

s? "'ij'i ' I! 

410 FOR X=7ttitA2+l 3*4+ 
<*20 SET X, 12,6 

mi'infmll 

-*40 NEXT X 
450 FOR Y* 1 2ti 




-6+9*SP, 13:PRINT" 
9*SP, 12:PRINTSPCCA 

1 3 t PRINT" ";n$cs£- 

1 3, 12:PRINTSPCCPi8C, 



Listing 2U "WamqtWll ( 
Die blau unierlegten Zolchen 
siollen die ASCII Codes 
dor Grafikialchon dar 
o HandbucS zym W|£;7O0, 
Soiton 158 tf.) 



536 B$CA33=f1IO$CW$CR3,A3, 1 3 
546 NEXT A3 

550 A5=0:A7=8:CURSORCA2+1 3*2+3,6iiPRINT!;> ; ;: ti . 
*3SPCC33 :CURS0R(A2+1 3*2+3, 8 :PR INTT . 4 : Spbr. jftlj 
C3J ;CURS0RCA2+n*2+3, 7 :PRINTC , 3-3 A7 ; ItU Ulit 
560 CURS0R3, 1 - PRINTC7, 23"BI TTE BUCHSTrtfcU{j|jM 
FN EINGEBEN" 

570 GET R$:IFR$-""THEN 570 
580 IF R$ = " "THEN GOTO 790 
590 I F C A5 <> J + 1 A7 <> 8 3 THEN 610 
600 IFCUALCR*3=1 3 + rUflLCRS3-2 3 + CUAL.CRf i J 1 ^3Ui 
3 THEN GOSUB 740:GOTO 230 
610 A4=1 
520 FOR P-1T0A2 

630 IF B*(P3=R$THEN B$CP}="* " : A4=0 :.USRC6 
23 : CURSOR CP+1 3*2 , 7 :PRINTR$ : A5=A5+ 1 ;; 5lF#5~ 
A2THEN 2570 
640 NEXT P 

650 IF A4=l THEN MUSIC " ~ c2, !:i$jm 
660 CURS0RCA2+1 3*2+3, 7 i PRINK , 33A? 
670 IF : A7=0THEN GOTO 690 
680 GOTO 570 
690 FOR X=1T0A2 
700 B*CX3=niD$CW^CR3,X 3 1 3 
710 :t.URSORCX+r>^!J»fe:PRINTB*CXJ 
720 NEXT X 
730 GOTO 780 

740 R=WLCR«J :CURS0R3, 1 :PRINTSPC'C25> 
750 ON R GOSUB 8 ^f>fjfm]fB|m j | 
760 TEHPO 7:riUSIC"G0RRRRG0RRRG0RRG0RGRGR 
GRGRGRGRGRGRGR 
?70 RETURN 

?m FOR L4=1 TO 590:NEXT U --CURSORS, 6 :PR INT 

790 FOR H b t TOftr 
808 IF B*CH)*"tt"THI 

11J Ll.d I II U Li U 1 1 




Wortraten 



MZ-700 




C8CSC8C6 




910 CURS0R34>7:PRINT" 
920 CURS0R34»8:PRINT" 
930 RETURN 
940 GOSUB 1080 
950 CURS0R34>4:PRINT" 
960 CURS0R34, 5:PRINT"| 
970 CURSOR34 ) 6:PRINT" 
980 CURS0R34,7:PRINT U | 
930 CURS0R34»8:PRINT 
1000 RETURN 
1010 GOSUB 1080 
1020 C.URS0R34,4:PRINT , *| 
1030 CURS0R34,5:PRINT"| 
1040 CURS0R34,6:PRINT" 
1050 CURS0R34 ) 7:PRINT" 
1060 CURS0R34,8:PRrNT ,, | 
1070 RETURN 

1080 FOR T=3T07:CURS0R35,T :PRINTSPCC4] :N 
r XT Y 

1030 RETURN 

1100 DATA ROSE , KARTOFFEL , QUARK 
1110 DATA T ANNE, PANTOFFEL, SPHINX 
1120 DATA TONNE, HANDTUCH, PHYSIK 
M30 DATA TASSE, HUSTEN, SCHLEHE 
1140 DATA KELLEj KORKEN, FURCHE 
M50 DATA KE T LE , U06EL , FUCHS 
1160 DATA KEULE, PARKPLAT2, STRAUSS 
1170 DATA riAUS > KQNTAKT , KOLLEGE 
M80 DATA BALL, BAUM, SCHULE 
U90 DATA PAUSE ) EICHE,QUATSCH 
1200 DATA KUNDE, PFERD, QUELLE 
1210 DATA KABEL, SAND, DOLCH 
1220 DATA HOSE , KORK , TUERKE 
1230 DATA SONNE, SACK, STOCK 
1240 DATA BESEN,HUND, SCHRAUBE 
1250 DATA FERKEL, FREUDE, KER2E 
1260 DATA AUTO,SCHAL»STROLCH 
1270 DATA FADEN, STREBE, SOCKEL 
1280 DATA E I HER , SENDUN6 , COMPUTER 
1290 DATA TELLER, KURUE , SCHMUT2 
1300 DATA TAPETEi PLASTIK> SCHIRH 
1310 DATA MANTEL, UORHANG, K0N2ERT 
1320 DATA nOOS , MONSTER j BERGWERK 
1330 DATA REGEN, KREIDE, SPALIER 
1340 DATA KAMEL, GEBIRGE, STAERKE 
1350 DATA SATTEL, IRRTUM, SKUNK 
1360 DATA ESEL,KAT2E, XANTIPPE 
1370 DATA KLEID, OFENROHR, SCHUER2E 
1380 DATA MUTTER, TEPICH, MUET2E 
1390 DATA OMNIBUS, SPACHTEL , GELAENDER 
1400 DATA TREPPE, STUFE, GEMUESE 
1410 DATA BREMSE, SAUERKRAUT, BRUECKE 
1420 DATA TELEFON, FLASCHE, KUENSTLER 
1430 DATA STANGE, 2IGARETTE, UEILCHEN 
1440 DATA KRAN, PRIN2, STREUSEL 
1450 DATA KRANE) UERTRETER> FUEHRUNG 
1460 DATA TASTE, TEPPICH, PHANTASIE 
1470 DATA WAAGEj POLISEI a ASTEROID 
1480 DATA KNOTEN, STRAND, APPETIT 



1 4°)^ 


Ul Mil 


1 500 


DATA 


1 S 1 R 
•old 


nATA 




nATA 

un i r i 




flATA 
un 1 1 * 


1 540 


DATA 




RATA 
un i n 


1 J'JC 1 


nATA 


i j/t) 


un 1 n 


' -JOcI 


un i n 


1 

! 330 


nATA 

un i n 




T~> A\ "T~ f\ 

Un 1 n 


1 D 1 


DA In 


1 POO 


Un 1 n 


i coo 


Un I n 




I~JAT A 

Un 1 n 




Un 1 n 


i UU(J 


nATA 
un i n 




nATA 

un ' n 


1 UOtJ 


nATA 
un I n 




Un 1 n 




RATA 
un i r> 


i 71 


RATA 
un i n 




RATA 
un i n 


1 / JO 


RATA 

un i n 




RATA 

un i n 




RATA 

un i n 


1 ~?F>Ol 


RATA 

Un I n 


' S s <G 


RATA 
un i n 


1 7flP) 
t / oo 


RATA 
un i n 


1 


RATA 

un i n 


1 QQfi 


RATA 

Un 1 n 


lOl n 

i o i y 


HAT A 

Un 1 n 


i 820 


DATA 


1830 


DATA 


1840 


DATA 


1850 


DATA 


i 860 


DATA 


1 870 


DATA 


1 880 


DATA 


] o3o 


Un 1 n 




Un I n 


t o 1 n 

1 y 1 fca 


Un 1 ri 




UH 1 P 


1 o o o 

1 930 


DATA 


1 34W 


RATA 




nATA 

Un 1 n 




HATA 

Un 1 n 




RATA 

Un 1 n 




nATA 

un 1 n 




RATA 
Un 1 n 




nATA 

Un 1 n 




Un 1 n 


2020 


DATA 


2030 


DATA 


2040 


DATA 


2050 


DATA 


2860 


DATA 


2070 


DATA 



SEGELj RADIO) PRAXIS 
BONBON , OflEN, SPEKTAKEL 
UAGENs STEUERj COWBOY 
PLAGE, PFLAUME, KONT INENT 
ELEFANT, STREUSALE, PHANTOH 
WASSER , KUNST , SCHUESSEL 
LE I TER , STRECKE , SCHLUESSEL 
KL INGEL, PAKET, QUAL 
DEGEN, BIENEj KUTSCHE 
SEGEN , HASKE, HORN I SSE 
SEELE , 8R0SCHE , ORCHESTER 
ATOn, RAKETE, RADIUn 
KUGELj SCHERE) FAKULTAET 
RE I FEN , SP I RALE , KON SUHE NT 
FEUER j UERB j STROHHUT 
FE IER, PARKPLATE, SAUERSTOFF 
FEDER, BEUGE, PFUET2E 
BANANE , PLANTAGE, PSYCHE 
GLOBUS , GERAN I E , PFANDHAUS 
KAniN, SPRACHE, BUECHERE I 
FLIEGE , FLUG2EUG, STRUP1PF 
HAMMER , KREU2UNG, ERLAUBNIS 
HAnriEL , HAP TUNG , SPECIAL I TAET 
BRUNNEN , TASCHE , EXPER IflENT 
KAMERAD , APPARAT , SEMI KOLON 
GARDINE, STRUKTUR, SCHATULLE 
FARBE , TRAflPOL I N , SPECHT 
P I NSEL , H0CH2E I T , K A RUSS ELL 
PERSON , PORTION, LEX I KON 
SPEER , K I HONO , PLEX I GLAS 
GONDEL , SPRAY, H IRARCHIE 
KUPPEL , 2APFEN, KATASTROPHE 
GLASER , F IRnAflENT, HYDRA UL IK 
KARTON , SP I NDEL , PYRAP1 1 D E 
KASERNE , K I RCHE , RESPEKT 
TAFEL , KARPFEL , KUNSTGR I FF 
KRONE , KUPFER , W AECHTER 
GELAGE , KAPSEL , KRAUATTE 
BALKEN , KAESE , S I CHERHE I T 
LADEN, POLSTER, HACKKL0T2 
KETTE, POSTEN, BARRI ERE 
KUTTE , SCH I LD , OR I G I NAL 
PERLE , KLE I STER , STR I CK2EUG 
I1ASAGE , SCH I ENE , FL I CK2EUG 
BALKON , SCHW I PS , UERPACKUNG 
HUSKEL s SCHLIPS , KUNSTSTOFF 
LATERNE, H0RIF.0NT, PERUECKE 
KOflflA, FA2I T, PRAEDI KAT 
KUGEL, SCHAT2, XENON 
KEGEL, SCHMER?, XYLOPHON 
P I STOLE, HEKTAR , SEKTKELCH 
02EAN, SEKT , SCHNUPFEN 
MANEGE , MIXTUR, PANOPT I KUfl 
AROMA, TINKTUR, FORTSCHRITT 
BALETT , SEXTETT , PENTAGRAhTI 
KABEL, HAR2 1 PAN , ACHTECK 
SARDINE, SCHOKOL ADE , flETRONOh* 
SESSEL , KISTE, nORPHlUn 
HAARE, KASTEN, TAUCHSIEDER 
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MZ-700 



Wortraten 



2080 
2090 
2100 
2110 
2120 
2130 
2140 
2150 
2160 
2170 
2180 
2190 
2200 
2210 
2220 
2230 
2240 
2250 
2260 
2270 
2280 
2290 
2300 
2310 
2320 
2330 
2340 
2350 
2360 
2370 
2380 
2390 
2400 
2410 
2420 
2430 
2440 
2450 
2460 
2470 
2480 
2490 
2500 
2510 
2520 
2530 



DATA FRAGE , APFEL » WH I SKY 
DATA TINTE, STERN, WAEHRUNG 
DATA TANTEj KQN2ERT* 2EREN0NIE 
DATA TUNNEL, FINGER, PHARAO 
DATA GARTEN, UORTE I L, PATERNOSTER 
DATA PLAKAT, GERSTE, DUESENJ AEGER 
DATA NASE, HEI?UNG , WERKSTATT 
DATA HASE, HIT2E, FRAGMENT 
DATA SALAT, UERLUST , DIAHANT 
DATA TALER, STAPEL , GLOCKENSPIEL 
DATA TALAR , STORCH , DI SKOTHEK 
DATA KAHERA, PFENNIG, RJCHTUNG 
DATA BLUT, PIN2ETTE, HEXENSCHUSS 
DATA BR I LLE , SKALPELL , ACHSENBRUCH 
DATA STIER, J AUCHE , BACKBORD 
DATA KAnnER, INDIANER, KARTUSCHE 
DATA KLAW1ER, BUCHE, ORGANISATION 
DATA KUilflER, F ICHTE, UERRENKUNG 
DATA KORN,TRAUER, NUTRIA 
DATA KERN, TRAUH, BARONESS 
DATA BLUnEjUIDEOjSCHIKSAL 
DATA 2IEGEL, UISIER, ORCHIDEE 
DATA KANAL s KAPSEL , UAN I LLE 
DATA LA(1ETTA> STUHL, GYriNASIUn 
DATA KALENDERjSTEnPELj ISCHIAS 
DATA BETON , ?.EI1ENT , SCHF1AR0T2ER 
DATA KAPITEL, SCHN APS, HYGROMETER 
DATA KABJNE.SPASS, WACHSTUCH 
DATA RADAR , ECHOLO T » flORCHEL 
DATA NATUR, N ICHTE , HARXISNUS 
DATA KAFFEEj MANDOLINE, THEORIE 
DATA PAUSE, STECKDOSE, flTTHOS 
IF R=1 THEN F=130 



IF R=2THEN F-132 
IF R=3TH£N F-131 
FOR X=53248 TO 53287 
FOR X=53248 TO 53287 
POKE X,134:P0KE X+2048,F 
NEXT X 

FOR X=53287 TO 54186 STEP 40 
POKE X,134:P0KE X+2088,F 
NEXT X 

FOR X=54247 TO 54207 STEP -1 
POKE X,134:P0KE X+2048.F 
NEXT X 

FOR X=54168 TO 53227 STEP -40 
2540 POKE X,134:P0KF X+2048,F 
2550 NEXT X 
2560 RETURN 

2570 TEflPO 4:riUSIC "C2E2G2+C4" 
2580 GOTO 780 

2590 CURSOR3,8:PR2NTSPCC253 

2600 FOR X=1T0 SP 

2610 CURSOR-6+9*X 5 20:PRINT'BSSSS3" 

2620 CURSOR-7+9*X 9 21 :PR I NTUS I NG" 

Gl CX3 

2630 NEXT X 

2640 CURS0R-6+9*SP, 13 SPRINT" " ;N*CSP3; n 
" :CURS0R-6 t-9*SP, 1 2 :PRINTSPCCA8CSP3 3 



2650 IFCG1 ClDGl C 23 3*CG1 CI 3>G1 C33 3*CG1C1 
3>G1 (4 3 3THEN A9=l 

2660 IFEG1C23>G1 C13 3*CG1 C23>G1 C33 3*CG1C2 
■)>G1 C4 3 3 THEN A9=2 

2670 IFCGK33>Bin)]*(61C3)>Gl C23 3*CGir3 
3>-GJ C4 3 3 THEN A9=3 

2680 IF CGI C43>G1 C 1 3 3*CG1 C4 3>G1'C2)3*CG1 C4 
3>G1 C33 3 THEN A9=4 

2690 CURS0R-6t9#A9, 1 3 :PRINTC7, 43 " T1 ;N$CA 
93 T ! ' ; :CURSOR-6+9*A9 3 12 :PRINT C , 43SPCC A8 
CA33 3 

2700 FOR U=l TOl 00 : NEXT U :CURS0R-6+3*A9, 1 
2:PRINTSPCCA8CA9 3 3 :CURS0R-6+9*A9, 13;PRIN 
T" " ;N$CA93;" : ' -FOR W=l TOl 00 -NEXT U 
2710 CURS0R2, 23:PRINT"WILLST DU NQCHHAL 
SPIELEN,OR" ;CHR$C 1783 ; "CKE JA" 
2720 GET U$:IF tf$="J"THEN CURSOR2, 23 :PRI 
NTSPCC36D :&OTO 90 
2730 GOTO 2630 
2740 CLS 

2750 FOR X=16T066 
2760 FOR Y=10TO12 
2770 SET X,T : 5 
2780 SET X,Tr32,5 
2790 NEXT Y,x 



Listing zu »Wortraten« 
(SchluB). 

Die blau unterlegten Zeichen 
stellen die ASCII-Codes 
der Grafikzeichen dar 
(siehe Handbuch zum MZ-700. 

Seiten 158 ff.) 



2800 FOR D=3T05 
2810 CURSOR 1 8, 1 2 :PRIN1 LD, 3 "LP 
2820 FORW=1TO50:NEXTW 
2830 CURSOR18, 12:PRINTSPCC23 
2840 CURSOR16, 10:PRINTED, 3" 
2850 CURSOR 16, 1 1 ^ PR I NT CD, 3 " 
2860 CURSOR 1 6, 1 2 ^PRINTED, } " 
2870 CURSOR 1 6, 13 : PR I NT ED, 1 " 




2880 CURSOR 1 6 , 1 4 : PR I NT C D, J 
2890 FOR W=1TO50:NEXT U 

2900 FOR Y=10TO14 :CURSOR16, Y:PRINTSPCC73 
:NEXT Y 

2910 FOR T=8T019 
2920 CURSOR 8, Y PRINTED, 3 "fl 
2930 CURSOR 1 8, Y : PRINTED, 3 '* 
2940 NEXT Y 
2950 FOR Y=17T019 
2960 CURSOR 8, Y :PRINTCD, 3"| 



8C8C8 
C8C8C 



ecscsrerscece 



2970 CURSOR 1 8, T-9 PRINTED, 3 " 
2980 CURSOR 1 8* Y-5 PRINTED, 3 "g 



C8C8C8C8C8C 



ec8C8cecec 



2990 NEXT Y 

3800 FOR Y=8T014:CURSOR23,Y:PRINTCD, 3" 

MSMSi :NEXT Y 

3010 NEXT D 

3020 CURS0R8, 9 -PR I NT E6, 53 "EIN" 
3030 CURSOR 22, 13:PRINTE0,53"SOFT" 
3040 CURS0R22, 1 8 : PRINT E 7, 33 "PROGRAM" 
3050 FOR W=l TO 1500--HEXT i* 1 
3060 RETURN 
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PC- 1500 



Das Kartenspiel »66« oder eine 
der zahlreichen Variationen durf- 
te hinlanglich bekannt sein. 
Wir stellen im folgenden eine 
Version fur den PC-1500 
(mit mindestens 4-KByte-Er- 
weiterung) vor, die die grafi- 
schen Moglichkeiten der Anzeige 
nutzt. 

Der Computer ubernimmt 

die Funktion des Gegenspielers. 




P ur diejemgen. welche 
i dieses Spiel nicht ken- 
nen. hier eine kleine Zusam- 
menfassung der Spielre- 
geln: 

Aus emem Kartenspiel 
von 32 Karten werden die 
7er und 8er entfernt. Vom 
verbliebenen Kartenhaufen 
bekomml jeder der zwei 
Spieler je sechs Karten. 
Dann sagt einer der beiden 
(immer abwechselnd) 
Trumpf an. Derjenige, der 
Trumpf angesagi hat, spielt 
dann die erste Karte aus. 
Der Gegner muS nun Farbe 
bekennen. Wenn er keine 
Karte der gespielten Farbe 
hat, kann er — mu6 aber 
nicht — mit Trumpf ausste- 
chen. Nach Ausfiihrung ei- 
nes Stichs wird von jedem 
Spieler eine neue Karte vom 
Haufen genommen. Wenn 
der Haufen weg ist. wird 
noch solange gespielt, bis 
keiner der Spieler mehr ei- 
ne Karte hat. Die nachste 



Karte wird immer von dem- 
jenigen gespielt. der den 
letzten Stich gemacht hat. 

Wenn der Spieler, der 
ausspielt, Kbnig und Dame 
derselben Farbe hat. kann 
er dieses "Parchen* melden, 
indem er den Konig zeigt 
und die Dame ausspielt. Das 
gribt dann fur ein normales 
Parchen 20 und fur das 
Trumpfparchen 40 Punkte. 
Beim Ende des Spiels wer- 
den die Punkte zusammen- 
gezahlt, wobei die einzelnen 
Bilder folgendermaBen zah- 
len: As — ll Punkte 
10 — 10 Punkte 
Konig — 4 Punkte 
Dame - 3 Punkte 
Bube - 2 Punkte 
9-0 Punkte 
Zur Gesamtsumme der 
einzelnen Spieler wird dann 
noch die Punktsumme der 
gemeldeten Parchen hinzu- 
gezahlt. Wer danach die 
meisten Punkte hat, ist der 
Gewinner. 



Vanablen ftti -GPRINT-Muster: 
FS(X) - Farbsymbole 
andete Vanablen; 



B$QQ Bilder 

TUX) Farben 

TS.T Trumpfzeichen, Zahl 

X Schleifenvariable 

Z Zufallsvanable 

KS Spielerkaiie 

FS Spielerkane (Farbe) 

BS Spielerkane (BUd) 

PS Punkte (Spieler) 

CS Punkte (Computer) 

FC Computerkarte (Farbe) 

BC Computerkarte (Bild) 

SZ AnzahJ gespielter Stiche 

Punkte fur Karte 

AS — Spieler am Stich, I — Computer am Such 

KfX) Karten : 3 — gefallen. 2 — beim Computer, 

1 — beim Spieler, — im Haufen 

E,Y Schleifenvariablen (FOR . . . NEXT) 

Variablenliste 2U »Sechsundsechzign 



Farbe: 
Kreuz - "K" 
Pik — "P" 
Herz - "H" 
Caro - "C" 
Bild: 

As - "A" 
10 — "10" 
Konig — "K" 

Dame — "D" 

Bube "B" 
9 - "9" 



Eingabe der Karten 



Das Programm »66« macht 
nun den PC-1500 (minde- 
stens mit 4-KByte-Erweite- 
rung) zum Gegenspieler. 
Nach dem Starten des Pro- 
gramms mit >RUN ENTER- 
entscheidet der Rechner, 
wer Trumpf ansagt, undmel- 
det sich entweder mit 
•Trumpf : (Symbol der Far- 
be, die der Computer ge- 
wahlr hat> oder er zeigt Ihre 
Karten an und fragt 
»Trumpf?«. Dann konnen Sie 
durch einen Tastendruck 
(INKEY$) die Trumpffarbe 
wahlen (siehe Liste "Einga- 
be der Karten-), die Sie wiin- 
schen. 



1500 



Im darauffolgenden Spiel 
gibt es immer die folgenden 
zwei Moglichkeiten: 

a) Der Computer spiell aus: 
Er zeigt Ihre Karten und -C: 
(Karte des Rechners)- an 
und wartet auf Ihre Bestati- 
gung (*ENTER«-Taste) 

b) Sie spielen aus: Auf dem 
Display erscheinen Ihre 
Karten und ein Fragezei- 
chen. Der Rechner wartet 
auf Ihre Eingabe. Danach 
zeigt er Ihre Karten an und 
»S: (Ihre ausgespielte 
Karte)-C: (die Karte des 
Rechners)- und wartet auf 
•ENTER-, urn das Spiel fort- 
zusetzen (WAIT:PRINT). 

Wenn Sie ein Parchen 
melden wollen, geben Sie 
einfach ein »M- und danach 
die Farbe des Parchens ein. 
Der Rechner spielt dann au- 
tomatisch die entsprechen- 
de Dame aus. 

Wenn das Spiel beendet 
ist, zeigt der PC-1500 das 
Punkteverhaltnis und den 
Gewinner des Spiels an. Da- 
nach fragt er nach einer 
Wiederholung des Spiels. 

(Michael Berthold) 

Listing zu »Sechsundsecha:lg<i ► 



I : REM COPYRIGHT 
1383 by MB 

5:CLS :UAJT 100: 
PRINT " tti 

tt 66 mw 

10: CLEAR : RANDOM 
; BEEP ON : DJH 
K(24>, F$(4>*16 
, B*(5>*2, T*<4) 
*j 

20:F*<1>="08JC4A7 
74AJC0800";P*( 
2)="081C5E7F5£ 
1C0800" 

25:F4(3>^"0E1F3F.7 
E3F1F0E00":F*< 
4>="081C3E7F3E 
1C0800" 

30:B4(0>="A M iB*Cl 
>.= "10":B4<2) = " 
K": B4(3)-"D"J B 
S<4)-"B H ; B4(5) 
= "3» 

35: T$u>= ,, K": T4C2 
>="P": T$(3)-"H 
T$C4) = ,, C" 
40;REM PUSTE 1LEN 

DER KARTEN 
50:PQR X^ITQ 6 
60;Z^RNO 24: IF tf< 

Z)O0THEN 60 
70;K(Z)-2;NEXT X 
80.POR X-=1T0 6 
90: Z-RND 24: IF K< 
Z)O0THEN 90 
100;K(Z)=l;NEXT X 
J05; IF RND 2=JG0T0 

"TrC" 
JJ0:GOSUB "Anz" 
.120: CURSOR 18:UAJT 
0:PRJNT "Trump 
r ?"; T$- J NKEY$ 
: IF r$=""G0T0 
120 

J25:BEEP J, I, 10; 

POR X=\ TO 4: IF 

LEFT* (T*OOj 1 

>=LEFT* <T*, \> 

LET T-X 
130:NEXT X: IF T-=0 

GOTO J20 
140: EF AS=JG0T0 "C 

s v 

J50:GOSUB "Anz"; 

CURSOR J 9 
J60: [NPUT K$: FS=0: 

BS^i: IF LEFT* 

<K*, 1 )=*ri , '6oto 

•"Sri" 

170:FOR X=1T0 4; IF 
LEFT* CT#CX>, 1 
>=L£FT* (K$, 1 > 
LET FS=X 

180; NEXT X: IF FS=0 
GOTO 150 

190:FOR X=0TO 5: IF 
RIGHT* (B$(X), 
D-RJGHT* (K*, 
DIET BS=X*4 

200.' NEXT X: IF BS- J 
GOTO 150 

210: IF KCBS+FSXX2 
GOTO 150 
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220:K(BS+FS)=3: 


410: fqr X=20TO BS 


NEXT X 


5020: IF FC=TLET F 


GQSUB "ftnz": 


STEP -4; IF KCX 


1050; IF X<13LET B 


C=100 


CURSOR 16: 


+T)=1LET BC=X: 


C=8:FC=X-8; 


5030: IF FS-4>FC 


PRINT "S";i 


FC-=T;GOTO "Com 


GOTO "Sp" 


GOTO "SS" 


GPRINT 72;0;F* 




1060; FOR X=24T0 9 


5040: IF FS<FC-4 


<FS); :PR1NT B* 


415:NEXT X 


STEP -IMF K 


GOTO "CC" 


(BS/4); "-C"; 


420; GOTO 280 


OOOINEXT X 


5050: IF FS-100AND 


230: IF FS=T60T0 "T 


700;"TrC":G=2 


1070:8C=1NT (CX-1 


FC-100GOTO 5 


r" 


705; FOR Z=JTO 4; 


)/4)*4:FC-X- 


070 


235: IF RND 2=10R S 


FOR N=0TQ 20 


BC 


5060: GOTO 5030 


Z<3G0T0 245 


STEP 4; IF KCN+ 


1 100; "Sp": CURSOR 


5070: IF BS<BCGOTO 


240: FOR X=BSTO 


Z)=1LET U=U+1 


17. PRINT "C" 


M SS" 


STEP -4: IF KCX 


707: NEXT N 


;:GPR1NT 72; 


5080: IF BS>BCG0T0 


+FS)=1LET FC=F 


710: IF U>GLET T=Z: 


0;F*CFC); ; 


"CC" 


S:BC=X:G0T0 "C 


GOTO "Tftn" 


PRINT B*(BC/ 


5090: IF FSOFC 


om" 


720: U=0: NEXT Z:G=G 


4);"-"; ; 


GOTO 5110 


241: GOTO 250 


-J ; GOTO 705 


INPUT "?",K* 


5100: GOTO 5130 


245; FOR X^0TO BS 


730: "TAn"; BEEP 2, 1 


Ni0iFs-0;BS=i; 


5110: IF AS=16QT0 


STEP 4: IF KCX+ 


00, 20: WAIT 0: 


FOR X=1T0 4: 


"CC" 


FS)=1LET FC=FS 


PRINT "Trumpf 


IF LEFT* f.T* 


5120: JF AS=0GOTQ 


:0C=X;GOTO "Co 


; "j :UAIT 200 


<X), 1)=LEFT* 


"SS" 


m" 


; gpr INT F*cn; 


<K*, 1 )LET FS 


5130: FOR Y=1T0 4 


250; NEXT X 


AS=l;G0TO 140 


=X 


5140: IF FSOYNEXT 


260: FOR X=20TO BS 


800: "StV'-'FOR Y=1T0 


1 \2Q:U£XJ X; IF FS 


V 


STEP -4; IF KCX 


4; IF RIGHT* CK 


=060 TO "Sp" 


5150: IF BS<BCG0TO 


+FS)=1LET FC=F 


*, IJ*T*CY>L£f 


1 130;fqr x=0TO 5: 


"SS" 


S:BC=X:G0TQ "C 


FS=Y 


IF RIGHT* CB 


5160: GOTO "CC" 


om" 


810;NEXT Y; IF FS=0 


*<X), 15= 


5200: "'SS'^QN BS/4 


270; NEXT X 


GOTO 150 


RIGHT* CK*, 1 


+ 1 GOSUB 5300 


280; IF BS>12GOT0 " 


820; IF KC8+FS><>2 


>LET BS=X*4 


, 5310, 5320, 5 


Zuf" 


OR K(12+FSX>2 


1 140; NEXT X; IF BS 


330, 5340, 535 


230; FOR X=20TO 


GOTO 150 


=!G0T0 "Sp" 





STEP -4: IF KCX 


830: IF FS=TLET PS= 


1 145; IF KCFS+8SX 


5210: LET PS=PS+Q: 


4T)=ILET FC=T; 


PS440:GOTO 850 


>2G0T0 "Sp" 


ON BC/4+1 


BC=X:GOTO "Com 


840:PS=PS-*20 


1 150;KCBS+FS;=3:K 


GOSUB 5300, 5 




850; BS= J2: BEEP 3, 5 


(BC+FC>=3; 


310, 5320, 533 


295: NEXT X 


0, 5;G0T0 210 


GOTO 330 


0, 5340, 5350 


300: "Zuf ": FOR X=24 


900; "Crr ;BEEP 2, 10 


2000; "ENDE" ; BEEP 


5220: LET PS=PS*0: 


TO 0STEP -l: IF 


0, 30; WAIT 0; 


5, 50, 60: CLS 


QS=0: RETURN 


KCXXMOR X- 


CLS : PRINT "Co 


2010:iJAlT 100: 


5250: "CC";0N BS/4 


1NT (<X-0/4>* 


mpuX er me 1 det 


PRINT "Punkt 


+1 GOSUB 5300 


4=TNEXT XJGOTO 


: GPR1 NT F*CX 


e ; -;PSj" 


,5310, 5320, 5 


315 


-8)J :UA1T 100: 


:";cs 


330, 5340, 535 


3J0:BC=1NT (CX-1V 


PRINT " K+D" 


2020: HA J T 100: IF 





4>*4:FC=X-BC: 


910: LET FC-=X-8:8C- 


PS>CSBEEP 1, 


5260: LET CS=CS-H3: 


GOTO "Com" 


12 


255, 100; 


ON BC4 + 1 


315:F0R X=24TO 


920: IF FC=TLET CS= 


PRINT "Sie h 


GOSUB 5300, 5 


STEP -U IF KCX 


CS+40:GOTO 940 


oben seujonne 


310, 5320, 533 


>01NEXT X 


930: LET CS=CS+20 


n ! ! ! " 


0, 5340, 5350 


316:G0TO 310 


940:GOSUB "Anz": 


2030: WAIT 100: JF 


5270: LET CS=CS+(3: 


320: "Com": GPRINT 7 


GOTO "Sp" 


PS<CSBEEP 20 


AS=1 : RETURN 


2; 0; F4(FC); : 


1 000; "Cs "; for x=9 


, 0, 50:PRINT 


5300: 0=11 -'RETURN 


WAIT :PR1NT B* 


TO J2: IF KCX 


"Jch habe 9e 


5310: Q=10: RETURN 


(BC/4):K(BC+FC 


)=1AND KCX+4 


aionnen ! ! ! " 
2040: IF PS=CSBEEP 


5320: Q=4:RETURN 


>=3 


i^l60TO "Cn" 


5330: 0=3: RETURN 


330:GOSUB "Pkt":SZ 


1002: NEXT X 


3, 100, 25: 


5340: Q=2: RETURN 


=SZ+1 


1005:GOSUB "fin2"; 


PRINT "Unent 


5350: Q=0: RETURN 


340: IF SZ>6G0T0 39 


FOR X=1T0 5: 


sch leden ! ! ! 


10000; "An-z":CLS : 





IF KCXJOJQR 




uJAIT 0;v=0;x 


350:Z=RND 24; IF KC 


X-TNEXT X 


2050: INPUT "Noch 


=0 


Z)O0GOTO 350 


1010; IF X<5LET FC 


einmal ? IJs 


10010: FOR R=l TO 4 


360:KCZ>=1 


=X: BC=0: GOTO 


N) ";a* 


10020: fqr E=0TO 20 


370:Z-RND 24: IF K( 


H 5p" 


2060: IF LEFT* (A* 


STEP 4 


Z>O0GOTO 370 


1020; FOR X=5T0 9: 


, 1>="J"G0T0 


10030: IF KCR+E)=2 


380:K(Z)=2 


IF KCXJO10R 


10 


GOTO 10050 


330: [F SZ<12G0T0 1 


KCX-4 K>3 


20?8:UG1T 100: 


10040; GOTO 10060 


40 


NEXT X 


PRINT "ADIEU 


10050: GPR1NT F*CR) 


335: GOTO "ENDE" 


1030: IF XOLET BC 


■ i •* 


; : PR1 NT B*<E 


400; "Tr" ; FOR X=0TO 


=4:FC=X-4; 


2080; END 


'4>; 


BSSTEP 4: IF KC 


GOTO "Sp" 


5000: "Pkt " : BEEP 1 


10060: NEXT E: NEXT 


X+T>=1LET BC=X 


I040:FOR X-3T0 13 


0, 50, 1 


R: BEEP 1, 200 


:FC-T:GOTO "Co 


: IF KCXX>1 


5010: IF FS=TLET F 


, 10: RETURN 


m 


OR KCX-4)<>3 


_)— J DO 


STATUS 1 : 


405: NEXT X 


OR KCX-8><>3 


3636 
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Das Spielprogramrn »Sea-Battle« 
ist ein Beispiel dafur, daft es 
rndglich ist auch aufwendigere 
Spiele fur die »Minimalkonfigura- 
tion« des VC 20 (Grundversion 
plus Datasette) zu erstellen. 
Durch den Einsatz von selbstde- 
finierten Grafikzeichen und 
Maschinenspracheroutinen 
werden alle Moglichkeiten aus- 
geschopft. 



REM SEA -BATTLE -I 

3 P0KE55,248iP0KE56,26 »P0KE36879,8 
6 PR INT'.J|ima5Efl -BaTTLE " : PR I NT"| 
9 PRINT"BB <C> BY S . SCHRE IBER" 
12 PRINT-SMBS5 lEWm SINO DER KOMMAN- C 
15 PR t NT "IMMFE INDL I CHEN UFOS ATTrtK II 

HI ! ■ 

18 PRINT-JMIKIOCH VERGESSEN SIE Di 

21 PRIMT-BMBJ-BOOT. . . 'IPRINT-BBM 8 I TTE 

25 F0RA"6985T07 168+23*8! READH*i HI *ASCC LEFT 
28 IFH1 > I6THENH1 "H 1 -7 
3 1 IFH2 > 1 6THENH£sH2 -? 
34 H«*t6*Hl+H2 
3? POKEA ,H 
41 NEXT 

43 PRZNT w Li*frASTATURSTEUERUNQi "!PRINT"«TT 
45 PRINT-BM2H - SCHIFF L INKS" *PR INT U UU 
EUER" 

47 IFNOTPEEK< 37151 )AND64THENPR ENT'W ITTI 

1 END 

43 PR I NT " BE I TTE JFLAYH DRUECKEN" » WA IT37 
50 DATAA2,1F,86,FB,A2,08,86,FA,86,FC,A2,9 
2,07 

52 DATA8E ,F 1 , 1 D ,AC ,F4 , ID ,84 ,FE , A6 ,CB ,E0 ,4 
6,A2 

54 DATA01 , BE , , ID , SO , EB , 2 l ,F0 ,05 ,E0 ,22 ,F 
1 ,F0 

56 OATAF2,20,3 1 , 1B,A4 ,FE,8C,F4, 10 .60 . A5 ,FE ,84 ,FE , AB , A9 ,00 ,80 ,F0 , 1O,20,6C, 1B,A4,F 

E, A9 

58 DATA81 ,8D,F0, ID, AD,F1 ,1D,20,6C, 18,60, AE,F2, 10,91, FA, AD,F3, 10,91 ,FC ,B 1 ,FA ,18,6 

D, F0 

60 DATA1D,C8,CA, 10 ,EF ,80 , A2 ,0 1 ,8E ,F2 , ID , A2 , IE ,8B ,FB , A2 ,96 , 86 ,F0 ,60 , A9 ,80 ,80 ,F0 , 1 
0,20 

62 0ATA6C, IB, A2, 00, 60,20,81 ,18, A2,0F,8E ,F 1 , 10 , A2 ,82 ,8E ,F3 , ID ,AE ,FB , 10 ,E0 ,00 ,F0 ,0 

F, AC 

64 DATAFA, 10 ,84 ,FE ,C8 , 00 ,D0 ,0C ,20 ,8F , IB ,8E ,FB , ID ,A2 , 14 ,8E ,FA , 10,60,88,20,51 , IB, A 
4,FE 

66 DATA8CFA, ID, 60, 20, 81 , IB,A2, 1 I ,8E,F1 , 10 , A2 ,00 ,8E ,F3 , 1 O , AE ,FE ,10 ,E0 ,00 ,F0 ,0F , A 
CFD 

68 OATA1D,84,FE,C0, 14 ,D0 ,0C ,20 , 8F , IB,8E ,FE , ID ,A2 ,00 ,8E ,FD , ID ,60 ,C8 ,20 ,5 1 , 18 , A4 ,F 

E, 8C 

70 DATAFD, 10,60 

72 OATA00,00,00,00,00,00,00,00,FF,FF,FF ,FF ,FF ,FF,FF ,FF ,80 ,E8 ,F8 ,FE ,FE ,FE ,FF ,FF ,0 
1 , 17 

74 OATA1F,7F,7F,7F,FF,FF,30,48,88,05,02 ,00 ,00 ,00 ,FF ,FF ,FF ,FF ,FF ,FF ,7E , 18 ,FE ,FE ,F 
C,F8 

76 OATAE0,80,00,00,08,04,03,07,FF,7F,3F , IF ,07 ,0F ,9F ,9F ,FF ,FF ,FF ,FF ,C8 ,C8 ,DF ,0F ,F 

F, FF 

78 OATAFF,FF,20,40,88,80,FF,FE,FC,F8,00,00,00, IF ,3F ,FF ,3F , IF , IF ,3F ,7F ,FF , FF ,FF ,F 
F,FF 

80 DATA10,90,90,FF,FF,FF,FF,C0,C0,3E,7E ,C4 ,F0 ,C4 , 7E ,3E ,03 ,84 ,3F ,7F ,FF ,E2 ,C4 ,CB ,C 
0,20 

82 DATAFC,FE,FF,47,23, I 3 ,03 ,84 , 5E ,3F ,5F ,82 ,04 ,84 ,C0 ,2 1 ,7A ,FC ,FA ,4 1 ,20 , 28 ,18 ,78 ,F 
C,FF 

84 DATA7E ,7C ,FE ,78 , 18 , 18 ,38 ,38 , 38 ,38 ,6C ,6C ,00 ,00 ,79 ,FD ,FF ,F0 ,78 ,00 ,00 ,00 , 9E ,BF ,F 
F ,BF 

86 DATA9E,88,00 



Listing 
zu dem 
Programm 
»Seabattle« 
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Aufgrund der beschrank- 
ten Spe icher kapazit at 
des VC 20 war es notwen- 
dig, das Programm in drei 
Teile zu untergliedern. Die 



ersten beiden Programmtei- 
le enthalten die Spielanlei- 
tung und die in hexadezima- 
ler Form vorliegenden Da* 
ten fur Sonderzeichen und 
Maschinenspracheroutinen . 
Der dritte Programmteil 
stellt das eigentliche Spiel- 
prograrnrn dar. Nach dem 
Einlesen und Starten des er- 
sten Programrnteiles wird 
der Rest des Programmes 
jeweils automatisch von Kas- 
sette nachgeladen. Hierftir 
ist es jedoch notwendig, die 
einzelnen Teilprogramme in 
der nchtigen Reihenfolge 



unmitlelbar nacheinander 
auf Band abzuspeichem. 

Arbeit kommt vor 
dem Vergnugen 

Es empfiehlt sich drin- 
gend. bei der Eingabe des 
Programmes Sorgfalt walten 
zu lassen und besondeis die 
DATA-Statements genau auf 
eventuelle Eingabefehler 
hin zu untersuchen. Diejeni- 
gen Leser, die auf das unter 
Umstanden recht zeitrau- 
bende Eingeben des doch 
recht umfangreichen Pro- 



grammes verzichten wollen. 
seien auf den Software-Ser- 
vice von Happy-Computer 
verwiesen. 

Das Spiel -Sea-Battle* ist 
em Abschufispiel in grafisch 
reizvoller Verpackung mit 
gutem Sound. Der Spieler ist 
der Kommandant ernes 
Kreuzers, der sich gegen 
angreifende Ufos und U- 
Boote wehren muB- Die wei- 
teren Spielregeln sind aus 
dem Programm selbst zu 
enmehmen. Viel SpaB bei 
der Jagd auf den Highscore! 
(Siegfried Schreiber) 



REM SEA-BATTLE-II 
3 CLR 

5 rn ii it ~ n iinmrr ~ nriTTi r~ i 1 

10 PRINT"M>BB|IMMER NOCH NI CHT ! " I PR INT "BB^JftRTEN SIE NOCH ETWflS I ■ 

1 5 FORfi "7364T0766 1 1 REAOH*» H 1 «ASC< LEFT« H* # I J > -48 t H2-A5C< R I GHT« H», 1 > > -48 

17 IFH 1 > 16THENH 1 "H 1 -7 

19 IFHE > 16THENH2"H2-7 

81 H-16*H1+H2 

23 POKEA#H 

S3 NEXTft 

27 1 FNOTPEEKC 37 IS 1 >AND64THENPR I NT'M^P ITTE ETWftS GEOULO ! I POKE 198 , 1 «P0KE63 1 , 13 1 

1 END 

29 PR I NT "1MB I TTE WLftYB DRUECKEN' I Wft IT37 13 1 ,64 ,64 I PR INT-«HDflNKE ) • I D0TO27 

3B DATAACF6, ID ,84 ,FE , A2 ,02 ,8E ,F3 , ID ,E8 ,8E ,F2 , ID ,A2 ,8B ,8E , F 1 , ID ,A2 ,8C ,86 ,FA ,86 ,F 

C,A2 

32 DATmF,B6,FB,fl2,9?r86,FD,AE,F7,lP,E0,00 ir F0,0F,A6,8C,E0,7A,B0,01,60,A2,00,eE,F 
7, ID 

34 DflTMC, 13, 10,fl£,F9, ID, EB, 00, 00, 11 , CC ,F4 „ ID ,00 ,0C , A6 ,8C , E0 ,0F ,90 ,05 , A2 ,8 1 ,0E ,F 
9,10 

36 DATA60 ,AE ,F8 , ID ,E8 ,01 ,D8 , 10,68 ,C0 ,03 ,D0 , 18 ,A2 ,02 ,8E ,F7 , ID, BE ,F8 , ID ,4C ,37 , ID ,C 

8 ,C0 

38 DATA0F,D0,0B,A2,81 ,BE ,F7 , ID ,8E ,F8 , ID ,20 ,51 , IB ,M ,FE ,8C ,F6, ID ,60, AE ,00 ,ft9 ,08 r9 
O ,00 

40 DATA IE ,9D,FF, IE ,9D,FF ,96,A9,0 I ,90,00,96 ,E8,E0,FF ,D0,EB, A2, IF ,86 ,FB , A2 , IE ,86 »F 
A , A2 

42 DATA00,8A,A8,C8,A9,02,91 ,FA,20,A9, ID , A9 ,03 ,91 ,FA , A4 ,FC , 88 , A9 ,01 ,91 ,FA ,20 ,A9 » 1 
D ,A3 

44 DATA01,9I,FA,A4,FC,88,I0,Fe,20,ftl,lD,E8,E0,0fl,D0,D7,A9,00,ft0,ll,93,78,lF,39,8 
E , IF 

46 DATA99,A4,1F,88,18,F4,20,B2,1O,20,C2,1O,60,18,A5,FA,69,16,85,FA,60,84,FC,18,A 

9 , 16 

48 DATAE5,FC,A8,60,A0,11,A9,04,99,20, IF , A9 ,06 ,99 ,20 ,9? ,88 , 10 ,F3 ,60 , A2 ,00 ,86 ,FA ,A 

2, IE 

50 DATA86,FB,A2,06,8A,A8,CS,A9,05,91 ,FA,C8 ,A9 ,06 ,9 1 ,FA ,88 ,88 ,A9 ,8 1 ,9 I ,FA,88, 10, F 
9,20 

52 DATAA 1 , ID ,CA ,CA , 10 ,E4 , A9 ,05 ,8D ,42 , IE ,60 



READY. 
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See-Schlacht 




VC 20 




GEICH GEHT 



5 REM SEft-BATTLE-I I I 

10 P0KE55,248iP0KE56,26iCLR 

15 PRINT" JBBBMMM»Efl-BftTTLE" : PR I NT ■ BHMII ■iPRINT"] 

S LOS!" 

20 pr i nt " aa mwwTOim a druecke c space j 



>>> "1UAIT203,32 

25 P0KE36879,237*POKE36869,255iA»7668iPOKEA,16iP0KEA+l ,0 1 POKEA+2 , 14 < POKEA+3 ,8 1 PO 
KEA+4,2 

30 POKEA+5,8»POKEA+6,20lPOKEA+7,0 I POKEA+8 ,01 POKEA+9 ,0 t POKE ft + 18,0: POKE A + 1 1 ,0 

SYS7488 1 PRINT'SMHHnilfEH -BATTLE " 1 PR ' K ' T ■ TMMIMtWItl < SH = 9 

PRINT-Wmunm^CORE : 'Sr:PPIMT" MB P— — — — E H I J J I "SH 

GOSUB208 IGOSUB500 I IFPEEKC A+ 1 I ) ■ 1 THENGOSUB525 
GOSUB200 : GOSUB300 

SYS7364 I ONPEEKC A+5)G0SUB3 18,3 15 

IFPEEKC A+7)-0ANDRNDC 1 > > . 6THENQ 1 »22»C I NTC RND( 1 > *6+4 ) > l POKEA+7 , 1 1 POKEA+6 ,20 



35 

40 

45 

50 

55 

57 

60 

G5 

70 

75 

80 

85 

90 

95 

105 

1 10 

1 15 

120 

125 

130 

200 

203 

205 

210 

215 

220 

5 

225 
230 
235 
240 
245 
250 
308 
305 
310 
N 

315 
328 
325 
330 
335 
340 
IJ" 
345 
350 
400 
405 
410 
415 
420 
425 
430 
435 
500 
505 
510 
515 
520 
N 

525 
530 
335 



I FPEE K< A + 1 > =8ANQRN0C I > > . STH£NQ2=22*C INTC RNDC 1 > *6+4 ) > < POKEA+ 10 , 1 t POKE A +9 ,0 
GOSUB200 i GOSUB308 t GOSUB400 : GOSUB580 : ONPEEKC A+ I >GOSUB205 ,215 
IFSO I 4THENGOSU8400iGOSUB500:GOSUB300: ONPEEKC A+l )GOSUB205 ,2 15 
IFSO29THENGOSUB4001 GOSUB500I GOSUB300: ONPEEKC A-*- 1 >GO5UB205 ,2 IS 
GOSUB400 t IFPEEKC A +8 > » 1 THENG0SUB425 

GCSUB 300 1 ONPEEKC A + 1 > GOSUB205 ,213 Listing 
G0T045 zu dem 

POKE 36869 , 240 s P0KE38879 , 8 Programm 
PR I NT ' JHIMHnUWAME OVER " t PR I NT ■ «I HR SCORE: "SC "PUNK TE "Seabattle« 
PRINT"»MOCH E IN SPIEL? <J/N>- (SchluB) 
GETY»< IFY*="J"THENRUN25 
IFY«< >"N"THEN120 
SYS64818 

SYS6985 < ONPEEKC A+ 1 >GOSUB285 ,2 1 5 I ONPEEKC ft + 1 >GOSUB205 ,2 1 5 
RETURN 

BA=7922+PEEK< A)+2iP0KEft+l ,2 i POKEBft +30720 ,4 t POKEBA , 19iVR"-22 
FORU=0TO4lPOKE36877,170iPOKE36e78,15-U«3lNE«TUiPOKE36878,0iRETURN 
8A -B A +VR i I FBftC 7768THENPOKEBA - VR , : POKE A + 1 , i RETURN 

F-PEEKC BA) : IFF = 150RF ■ 16THENPS =Q 1 +30*256 +PEEKC ft+6 > I POKEA+7 ,0 l POKE A + 1 ,0lGOTO23 

IFF« I7ORF«18THENPS»Q2+30*256+PEEKC ft +9 ) t POKEft* 10 ,0 I POKEA+ 1 ,0iGOTO233 
POKEBA-VR ,0 1 POKEBA+30720 ,0 1 POKEBA ,20 1 RETURN 
POKEBft-VR ,0 i FORU« 1 T05 t POKE36877,200 l P0KE36876, 15-3»U 

G-24 I G0SUB245 ■ G»25 1 GOSUB245 * NEXTU < POKE3B878 ,0 1 G-0 < G0SUB245 iSC"SC+ 1 i RETURN 
FOR I -0TO2 t POKEPS + I +30720 , 10 I POKEPS + I ,Gi NEXT I I POKEPS +23 +30720 ,101 POKEPS+23 , G 
POKEPS-21+30720, 10IPOKEPS-21 ,Gi RETURN 
X-RNOC 1 > I S YS7364 l ONPEEKC ft+5 >G0SUB3 10,3151 RETURN 
ONPEEKC A+l )GOSUB205,ai5lRETURN 

CA-8054+PEEKC fl+2 > +2 1 POKECft +30720 ,4 I POKECfl , 19 I G0SUB2 10 I POKEA+5 ,2 t VS--22 < RETUR 

CA=C A+VS : IFPEEKC CA > =0THENSYS6905 ! POKECA -VS ,0 I POKECA + 30720 ,0 » POKECA, 20 1 RETURN 
IFPEEKC CA)-4Ar©PEEKC CA+VS >C 70RPEEKC CA+VS ) M0THENPOKECA -VS ,0 1 POKEA+5 ,0 1 RETURN 
POKECA -VS ,0 i POKEA+5 ,0 

F =PE EKC A ) : P0KE36878 , 1 5 1 FORU- 1 TOS5 1 P0KE36877 , 255 -U 

PR INT-HnnnBBai'SPCf F > "»BBB" : PRINT SPC< Fi "aCCCC'iNEXTU 

POKE 36878, 0i PR INT'HnanaMM'SPCC F > "fiSBS" : PR I NT - adOBBlHAMMl" SPC< 16) "B3H 

POKEft, I6ISH-SH-1 1 IFSH-0THEN185 
RETURN 

SYS6903 1 POKE230 ,01* POKE252 ,Q 1 t SYS7066 ! IFPEEKC ft+8> - 1 THENG0SUB425 ! RETURN 
IFPEEKC A+6 ) - 1 "PEEKC A 3THENVT=2"2 1 GOTO420 

IFPEEKC A+6)-< 13-0 1/22 >"PEEKC A )ANDPEEK< A+6X lSANORfsOC 1 > > . 3THENVT-2 1 1 GOTO420 
SYS7066 I RETURN 

DA=G 1 +38 »256 +PEEKC A +6 ) +22 1 POKEDft +30720 , 4 : POKEOA ,19! POKE A +8 , 1 ! GOSUB2 1 J RETURN 
SYS7066I DA-DA +VT: IFPEEKC OA > =4THENPOKEDA-VT ,0 ! POKEA+8 ,0 1 RETURN 
IFPEEKC OA > > B 7ANDPEEKC OA X » 10THENPOKEOA-VT,0 I POKEA+8 ,0 I GOSUB330 l RETURN 
POKEOA -VT ,0 1 POKEOA +30720 , : POKEDA ,2 1 1 RETURN 

POKE250 ,Q2iPOKE252 ,02 » SYS7 1 17 i IFPEEKC A + l 1 > = 1THENG0SUB525 » RETURN 
IFPEEKC A+9 > "PEEKC A ) ANDRNDC 1 > > . 3THENVU *22 i GOTO520 
IF 10 -Q2/22+PEEKC ft +9 ) -PEEKC ft > ANDPEEKC A +9) > I THENVU-23 ( GOTO520 
SYS71 17 » RETURN 

EA*Q2+30*256+PEEKC A+9 ) +23IPOKEEA+30728 ,4 SPOKEEA , 13 1 POKEA + 1 1 , 1 I6QSUB2 101 RETUR 

SYS7 1171 EA=Eft +VU t I FPEEKC Eft ) «4 THENPOKEEA -VU ,0 1 POKEft + 1 1 , I RETURN 
IFPEEKC EA ) >-7ANOPEEKC EAX » 10THENPOKEEA-VU ,0 l POKEft + I 1 ,0 i GOSUB330 1 RETURN 
POKEEA-VU ,0 ! FOKEEA+30720 ,8 1 POKEEA ,22 1 RETURN 
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Awari 




»Awari« — 

ein Brettspiel fur 



_ _ a Bei »Awari« han- 
ZWBI delt es sich urn 
ein Brettspiel fur zwei Per- 
sonen. Sollte Ihnen ein passender 
Partner fehlen, aber ein Tl 99/4A mit 
Extended-Basic-Modul verfiigbar sein, dann versuchen Sie doch 
einfach Ihr Gluck 
gegen den 
Computer. 



Vorberel tunojen und 
Charac t er-De-f i n i t i on»n 



Das Spielfeld besteht 
aus 14 Feldern. die so 
angeordnel sind. daB beide 
Kontrahenlen uber ieweils 
sechs Felder verfiigen. die 
gegeniiberliegend aufge- 
reiht sind. Diese werden 
von links nach rechts fortlau- 
fend durchnumenerl. So lie- 
gen sich beispielsweise 
Feld 1 des Spielers A und 
Feld 6 des Spielers B gegen- 
uber. Zusatzlich besitzt je- 
der Teilnehmer ein eigenes 
•Heimfeld*, das sich rectus 
neben Feld 6 befindei. 

Zu Begmn der Partie er- 
halt jeder Spieler 36 Spiel- 
steine, die gleichmaBig auf 
die dazugehongen sechs 
Spielfelder aufgeteilt wer- 
den. Ziel des Spieles isi. 
durch geschickt ausgefuhr- 
te Ziige moglichst viele 
Spielsteme im eigenen 
Heimfeld zu sammeln. wo- 
bei die Spieler abwech- 
selnd an der Reihe smd. 

Em Zug bestehl darin. 
samtliche Steine ernes eige- 
nen Feldes zu entnehmen 
und diese dann einzeln. ent- 
gegen dem Uhrzeigersinn. 
in die folgenden Felder zu 
setzen. Landei der zuletzt 
abgelegte Stein eines Zuges 
in einem leeren Feld. wah- 
rend das gegeniiberliegen- 
de beselzt ist. so erobert der 
Spieler die Steine beider 
Felder, das heiSt sie wer- 
den in sein Heimfeld gelegt. 
Sollte andererseits der zu- 
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Spitltr tf=4 



Eingabe der 
Fe 1 dnummer K 




ttttd 

Co*. ff=13 1 




lUgrteiluno sp»ich>rn~l 
[Bgrechnuno mool . ZuoeH 



Vergleicrt mtt Folge- 
ZUQ des Spielers 



Zugfol ge 




Fe 1 di nha 1 t i ns 
Soielfeld Itotn 




Pr i or i tit 
des Zuges 
mi n de r n 



Zug K = Zug 
mi t bester 

BnelnnhJ 1 anz 



llMe'.qdie GMEl 



Uriel odi e I'M EL II 



I 



Brie I oc e l^'El 



poi a >= 
P01 < i >»i 



N=N» 1 




P0IC2)= 


UN=UN*1 




POI < 2> * 1 




I Tabel le I 

FluBdiagramm zum Programm uAwariii 
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Tl 99/4A 



F() - 
C() 

POI(l) - 
P0I(2) - 
UN - 
SCO) - 
SC(2) 

L$CN) - 
N 

ANZ 

ZA - 
ENDE - 
ZUG - 
HF 

BI 



Inhalt der Spielfelder 1-14 
client dem Computer als Zwischenspeicher fur 
F( ). um moglichst Ziige zu berechnen 
Anzahl gewonnener Spiele des Spielers 
Anzahl gewonnener Spiele des Computers 
Anzahl unentschiedener Spiele 
Gesamtzahl gewonnener Steine des Spielers 
Gesamtzahl gewonnener Steine des Compu- 
ters 

speichert die ersten 20 Ziige der laufenden 
Partie N 

Zahlmdex der nicht vom Computer gewonne- 
nen Pariien 

Anzahl der Steine des Zugfeldes 
Zahlindex der aufgefiihrten Ziige pro Runde 
= Spiel forisetzen. 1 = Spieleride 

0=1. Zug, 1 = 2. Zug 
Heimfeldnurnmer des am Zug befindlichen 
Spielers (6 = Spieler, 13 = Computer) 
Entscheidungshilfe fur Computerzug 



Variablenliste zu dem Spiel »>Awari« 

letzt gesetzte Stein im eige- 
nen Heirnfeld landen, dann 
erhalt der Spieler einen 
zweiten Zug. 

Das Spiel ist beendet, so- 
bald eine der beiden Seiten 
keine Steine mehr entha.lt. 
Sieger ist derjenige, dessen 
Heirnfeld die Mehrzahl an 
Spielsteinen aufweist 

Das Computerprogramm, 
das aus Griinden der Uber- 
sichtlichkeit in mehrere 
Blbcke aufgeteilt wurde, be- 
ginnt mit einem vorbereiten- 
den Teil (bis Zeile 300), der 
die .DIMENSION- Anwei- 
sungen sowie die Zeichen- 
Definitionen beinhaltet. Der 
Presentation des Titelbildes 
(Zeile 310 bis 410) folgt nach 
Betatigen einer beliebigen 
Taste ein Spielmenii (Zeile 
420 bis 490). Zur Auswahl 
stehen a) die Abfrage der 
Spielregeln — abgelegt in 
den Zeilen 1900 bis 2230. b) 
Start einer neuen Runde und 
c) Verlassen des Pro- 
gramms. 

Das Spiel selbst begmnt 
mit der Erstellung der Spiel- 
feldgrafik (Zeile 500 bis 7S0). 
der sich die Wahl des eroff- 
nenden Spielers anschliefct 
— diese wird dem Zufallsge- 
nerator uberlassen. 

S-Taste fiihrt zum 
Abbruch der Partie 

Im Verlauf der Partie hat 
der Spielteilnehmer ledig- 
lich die Aufgabe, die Num- 
mer des Feldes einzugeben 
(Taste 1 bis 6), dessen Steine 
gesetzt werden sollen. Um 
den Ablauf des Spieles 
ilberschaubarer zu gestal- 



ten, werden anschlie&end 
samtliche Steine des betref- 
fenden Feldes, in Form von 
kleinen Karos, in die Mitte 



too 
no 
(20 
130 
149 
150 

Ml 

170 

in 

M 

}RJ 

228 
231 
241 



250 
2*0 

270 

BH 
290 

m 

310 
.1:0 
3311 
340 

330 

m 



! « A V A I I ■■• 

I 

f Utr«lM 1.3 

I 

1 ■: iv'J' > 9^1 5 P'j 

1 Hsfls-Jwraen Adlrr 'B3 

I 

1 EAGLE -twput 1 

I 
I 

DIN F(13),C(13),LK30t 

' Uorbfffitgnjru ••«• 

CALL CW»(1K.'3CWA1A1W«3C 

CALL CHAR! 128. 'FFFFFFFFFPFFFFFF 
M2V1F3fmfFfFfFffr> 
CALL WAR(12C,",130,*FeFCfEFFF 
fFFWJifl.-IOlOIOlOIOIOIOlO' 

r 

CALL CHAB(131 , 7FFFFFFFFF7F3F1F 
* . 132, 'FFFFFFFFFFFEFCF8* ) 
CALL CHABI46. -00003030003030' )• 
Ooppelpunlt »•«« 
CALL CHABll13,'00183C7E?E3C18', 

HIiTWHnHWOrfl «g?el 

« Cc 

CALL C)W«3?.-CC33CC33CC33CC33- 
,l«.-0000FFFF-)t Bllduhiri * 
UnUrslr. 

CALL CHARI91/0O*4OO3846647C44- 
, M . WOO 7C4444447C ' . 93 , '00** 

00 •' ■ 

randomize M bre« ne*t u c 

ALL MONIFTlZi 

I 

• TitelliU ""mm 

CALL CLEAR ;; CALL C0M11.I1.2) 

FOR M TO 24 11 CALL HCHARlI.t 

,37.32)it NEXT I 

OISPLAT >'rjR'. 11/i" A H 

All" 

OISPLAT fll!23.1)$IZE(-23): - 'it 

*»(135):' EA6LE-coi5ut»By *83 



370 CALL 101(2,11,2) 

380 CALL 111(13.127,1):: CALL CLEM 

390 I 1-6 <jrJ(f iftlCfCH mi 

400 FOR 1=49 TO 54 :: CALL CHART ATI 
I.H):: CALL CHAfi(I«48,B»l:: HE 

n 1 

410 FOB I"49 TO 54 II CALL CHABPAK 



KB*;:: CALL CHAfi(I*5S,fil> :: HE 

n r 

420 ! 

430 I SRiflMtttt Bi M d HH 
440 CALL CLEAR :: CALL C0L(2, 10,51 
450 CALL Pt3.5,'BlTTE KAHLEB SIE:") 
CAU PU,5.RFT«(CHBill42),17 

M 

460 CALL KtM/1 SPIELREKLN');; 

CALL P(14,4,-2 Him SPED/) 
470 CALL P(14.4,*3 EBOE'l 
480 CALL IlIl4f,5M):: IF K=B3 THE 
H 1870 

490 OK *-4fl GOTO 1900,500,1870 
500 I 

510 ! SpielfBld M m i Mil 
520 CALL CLEAR :: CALL SCBEFJHI) 
530 CALL CQLORU.7.12.2.7.12):: CAL 

L C0L0R(3,2,7, 4,2,7) 
540 FOB N TO 8 r: CALL C0UWH.2, 

HHi KEXT 1 
550 CALL C0L0R(9,7, 12,10,2, 11, 11, t4 

,11,12.1,5,13,7,12) 
560 AMPTir*\l5>:: CALL P12.8.AI 

In CALL P(4,8,A»» 
V0 CALL F(3,a,-x A V A I I x - ) 
560 At-' 'iOAII(U9)ACHR(n28)iCHRI 

(130):: CALL Pi7.3,BPT*(A»,6>) 
590 CALL P07 ,3,BPTf(AM>):: A«=" 

■lfrPi»(0«ni2fi).3) 
600 CALL P(6.3,BPTi<A»,4>):: CALL f 

il8,3,BPHiAi.4>) 
410 A*=* •ICHR1H3U4CHBHI28HCHBI 

(13?):: CALL P<9,3.BFIUA>.4>) 
620 CALL PU9,3,BPTHA4,4)) 
430 CALL P(l0,5.*f c i t I 
CALL Pi 14,5, *i b c 

i t n 

6«0 A»;CHBI(129)BBPH(CHB»(128),2)I 
CWKI30):: M-A«BPT«C ',2111 
M 

650 CALL Pi 12,1, A*) 
660 AI=BPT»(CW«(128),4):: AI=A*WP 
IK* *.21>IAi :: CALL P03.1.AB 

) 

670 Ai=CHBHD1)ifcPTIUHR1!128),2U 
CHBK132):: At-A*MPT1>* ',21)1 
A6 

480 CALL P(I4.1,AD:: CALL P(15,t,' 

') 

490 CALL SPBUE(B5, 143.5,5,14) 
7110 CALL HCH6B((2.3l.l30ti: CALL HC 
HARfU. ■: 1.1 ■:: CALL HfHAftHi, 

31,132) 

710 FOR ! (i TO 12 |l F(IN II RtXT 
I ' Anr«ittj^rtriUn>j BBMRI 



720 F(6),Ftl3J^O 1 Hrnf Elder 



730 FOB H TO (3 :: FF I"6 OR HI 

I HE* 750 
740 CALL SCT2<I,FO) 
750 NEXT I 
760 ' 

770 I WrUwIH •*♦•**** 
780 EH0E.ZAM) :: Li(N)>" 
790 IF BH0).5 THER HF«13 :: L*(R)"* 
• II 2W ELSE HF*6 I SB'flcf 

800 fOB I»22 10 24 n CALL MCHABi 1 , 

I,-:: H>!< NEXT I 
PtO W IH"»HF« B>60T0 K0.IM 

B. I 

930 t fy lt )ir Miii.hU «"** 

8*u CALL • . • if \a ZUG 

M :: GOTO 860 
850 CALL P(24.I6.'N0CH MW'i;: ZU6 

-O 1 2. Zug imimmi 
840 CALL SOUND) 200,1600,5) 
870 CALL 111149,54,1) 
8B0 IF KOB3 THEN 14-49 :: GOTO fO 



e?0 POI(2)«F0I(2)t1 :: CALL 0EL5PII 
IC(ALL):: GOTO 420 • Abbr U ch»N 
lEdrrlaijt hi 



900 If Ftf>4 THEN S60 

910 CALL P(24-2iZUG,24,CHB*CKt104)) 

• !•> ija r. :t 1 ye "twi 
920 ANZ-F(B)i Anzahl der Kugeln •* 

BRMIRfl 
930 bO&UO 1270 I bpt'ichern RB 

BMCBflHNNI 
«4Q C05U6 1170 > Kugel ins f rid le 

geti ♦«•• 
950 G0SU8 1190 1 lupin verttilen 

H»«4*ll 

960 IF RIM AND l()4 AND B013 IH 
EN 970 aSE 980 ! Tet.1 iuf Get 
innfrld M 

970 IF F(12-IH)0 THER CALL GERiHF. 
X.FO) 

980 G0SU6 1360 ! Test auF Spielend 

t tutu 
990 IF ENOE^I THEN 1440 
1000 IF M AND m--\ THEN S50 ' ' 

Kt auf 2. Zug RRRN 
1010 HF=13 :: GOTO 800 I 5p.it!er« 

ehwl BRRRRRM 
1020 1 

1030 ' Co*putcr «chlt ••. 

tm CALL P(22,4.'IC« OHErtll ZU 

6=1 :: 6010 1060 
1US0 CALL P(24,5,'NOCH HALO*):: fl* 

4 

\m GOSlfi 1410 ' A>i^ht .-!( . 



1070 GObUB 1270 

1090 CALL Pl24-2»ZUC.f5,CHRH«'97)) 

I Zugwreip 
1090 ANZ=F! I ):: GOSUB 1170 
(100 60SU8 1190 

1110 IF FtO-l AM) K()4 AND K013 I 
HEN 1120 aSE 1130 ' M RVl 
Gemnnfeld 

1120 IF F(I2-DOO THEN CALL GCUIHF 
,K,Ft)l 

1130 GOSUB 1360 

1140 IF ENOE^I THEN 1440 

1150 IF 1=13 AND ZUG=I THEN 1050 ' 
leit auf 2. Zug ••• 

1160 HF=6 :: 60TO 800 ' Soielerwc 
hsel 

I1?0 | 

1180 CALL HCHAR(13,e,113,ANZ):: BET 
URN 1 lugeln tns Feld l^uen 

1100 I 

1200 Fdl^O :: CALL SETZd.FOH X 
u^eln vertiilefi BBBMRBRBBBBRRB 
.... .1 ........ . 

1210 FOB I=AMZ TO 1 STEP -1 :: l=B« 

1 :: IF 1=14 THEN K»0 
1220 F(I)=F(I)H :: IF M OB Hi 

THEN CALL HEIN(lt,Fl)):r GOTO 1 

240 

1230 CALL 5CT7(R,r()) 

12A0 CALL HCHAR(13,7»I,32):: CALL S 

0UN0( 150.700,5)' Ki 9 ee ii Fel 

d 1 0* when 
1250 FOB |N TO 10O :: NEXF ZT 
1260 HEX! I :: BETURN 
1270 I 

1280 IH li IF JJU THEN J>JJ-7 | 

Z«y bieichern •••• 
1290 ZA--ZW1 :: IF ZA(21 THEN L»(N) 

■LI(N)ISIBKJJ) 
13O0 BE TUB M 
1310 ! 

1320 1 Ver lor tav Spiele vrrgleicne 

MMtt#MI««*ltM« 

1330 l=J-7 :i FOB 1=0 TO N-1 :: Al^ 
SeOiat(N)J,ZA)ISTRBU) 

1340 IF AI-SEG»1LMI),1.ZA»1)THEN B 
1=81-2 

1350 NEXT I !i BETURN 

1360 I 

1370 FOB I--0 TO 5 :i IF FdiOO THE 
N 1390 I M auf Spirl-Ende 

RIIMHIHIVH 

1380 NEXT I :: ENOE'1 :: BETURN 
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13*0 FOR I--7 10 12 :: IF FIDOD TM 

EN RETURN 
HDO NEXT I :: EWOC=1 :: RETURN 

Mil ! 

U20 1 AuskM Cwputcrzug *♦+«♦*• 
tWtftlttmMWMf 

1430 V-7Q :: fOR 1=0 10 13 :: C(I> 
*F<I):: NEIT I ' Ufrteihng v 
ppichffn ■*"« 

U« FOR 10 12 :: IF FUM) THE 
N 1420 

MM 4W :: AW=FIJJ):: F(JJ)=0 
Hi FW NH TO 1 STEP -1 :: JJsJ 

*l :: IF JJ=U THEN J>0 
1470 F(JJ)=f<JJM :: NEXT I 
HBO IF F<JJt=l AND JJOA AND JJ01 

3 THEN 1490 aSE 1520 
1490 If Ft I2-JJK )0 THEN F(HF)=FIHF 

)*F(t2-JJ)*1 i: F<JJ),FI12-JJ) 

=0 

15P0 FOR X«0 TO 5 :: IF FUIOO THE 
N 1520 ' Chrct tvf k.o.-Zug 
ifrmiMftf t«i 

1510 NEXT X ;j IF F(13»F(*)THEN B> 
J :t RETURN 

1520 ' Check lies tje^rr i schrn .\ jr 

5 ,,,. t .. t . 

1530 FOR 1=0 TO 5 11 IF F(1I=0 THEN 
1580 

1540 s-f iii*i :i u=o 

1550 IF S)I3 THEN 5-S-14 :: U=U*1 : 

: GOTO 1550 
15*0 IF (F(SM)>MF(S)=U)=-1 AND S 

OA AND SOU THEN U=F<I2-S)*U 
1570 IF U)D1 THEN Of=U 
I5S0 NEXT r 

l590 DI*mK(i)-DI IF T 

HEN GCSUB 1310 
1600 FOR 1=0 TO 13 :: FlI)=C(I>:: N 

EXT I 1 gi!ipe'Chwtp Vrrleilun 

g zijruFct 
1610 IF DU=V THEN IW :: V=0I 
1420 NEXT J 
1630 Ml H RETURN 
16411 < 

1650 j fntff drr Rand* »♦♦♦ 

1660 IF F(6))Fil31THEN POICt)=PDUI 

)M :: ST--1 :: CALL «L :: 60 

TO 1690 

1670 If Ft13))F(6)THER P0IC2)=POI(2 
)H i: ST=2 :: CALL WEI :: GO 

TO 1690 

ttSOUN^Wttl :: Sf=3 :i CALL UHEL 
1690 CALL DELSPIITEtALL):: CALL CLE 

AR :: CALL COLI2,8,4) 
1700 CALL P12.9.*AUSIR*ITUNG')t: CAl 

L PO,f,RPTICCMtB(1*2>,10J> 
1710 CALL P(6. I,"ER6EB«IS D€S LETZT 

EN SPIUSi - ) 
1720 ON ST GOTO 1730. 1740, f 750 
1730 MM :: CAa PlB,1,SrR*(F(6>> 

«':"*STRUF(I3)>»* Fi* DICH f' 

):: GOTO 1740 
1740 CALL P(8,l,Sni(F(13>)|':'4STR 

»<F(6))X' fuR NICN '*):: 6010 

1760 

1750 N=N#I :: CALL PiB. I . "UHEMT5CHI 
EDEN.") 

1760 SCm-SCU>*Fl6):: Stt2)=SC(2» 
*F< 13} 

1770 DISPLAY AI(14,1I:US1NG "SCORE 

C RtN:':5C(2> 
I7B0 CALL P(14,lB,STR*(SCt1)»):: CA 

U P(M,23.'S-» 
1790 CALL Pdi.lO.'SIEG NOLO UN P*T 

f)« CALL PiSD.t.'CWffUTa*) 
1BO0 CALL P(22,1,-SfIELEr) 
1810 DISPLAY AT(20,11):US1NG « 

1B20 CALL P<20,26,SIRl(P0Ii11'2*UN) 
i 

1830 DISPLAY AT(22,11):l&IN6 'W 
M III H:'iP01<l),POI(2>,W.P 
0I(1I»2'UN 



) 

CALL KETCO.R.S):: ZT=2M :: I 
F S=0 IHEN :t=zt*i 

IF M AW ZK25O0 THEX 1850 E 
LSE 11=0 :: SOTO 420 



1840 CALL Pi22,;6,STRi(P0n2i»2»UH) 
1050 
I860 
1670 I 

1880 1 Inte W W* HHW M 
1890 CALL CLEAR :: END 
1900 ' 

1910 ! Sptelrf^lii •«"«» 
V13 CALL HEAR :: CALL C0L<2,4,6> 
1930 CALL M.B.'SmKGELHri!! C 

ALL P(2,8,IPTI(CW»( 1*21,12)) 
1940 CALL Pi4 ( 1,'lUMRI 1ST EJN SPIE 

L, CAS MT7 MotZEIN UNO 72 SIT 

INEN 6E-') 
1950 CALL P<6,t. "SPIEL T NIRO. DIE F 

0L6EHDCR- NASSER AWSSEU6T ICR 

OK;-) 

I960 CALL PI9,1Q,*II-5£ITE'>:: CALL 
mi,4,-6 5 4 3 2 1 

"I 

1970 Bt C»r HOII'ooo" :: B*=* "41 
PUtBMIICHRBiUO):: CALL P(1 
2,1,B») 

1980 CALL P1T3.1.MIH CALL Pi 15,1. 

BUi: CALL PI 16, 1,111 
1990 B1--CWII 140)1* ' i: CAU P(1 

4,1,'T'ttPTKSf,i)&Ll«ll140)r 

in 

;ooo CALL pum/b ? 3 4 5 
A"):: CALL PM9.8, BETJE SE 
ITE" ) 

2010 CALL P(22.1,"T' = TI-HEINFEL 

D'>:: CALLP123,1.-*HF* = BFJN 
HEIrtFELD-) 
2020 CALL P(24,27, •»•):: C*U HM 

13.127.lt):: CALL CLEAR 
2030 CALL Pl2,1.-jBtl SPIELEI BESI 

TZT ALSO 6 FELDEt UNO 1 'HEIN 

FELD".") 

2040 CALL PO.I.'EIN ZUG BESTEHl OA 
UN,*) 

2050 CALL PI7.I/1. ALU STEIRE AOS 

urn-) 

2060 CALL P (8,1. ' EIGIREN FELD ZU 

ENTP€HHEN UNO* I 
2070 CALL P* 11.1.-2- OIESE ENWi EN" 

6EGEN OfN*) 
2060 CALL PU2.1.* UHR2EIGERSINN 

II ORE FOl- GdCCH FIlKi 31 
SETZEN.-I 
2O90 LAIL PII5.1,'LANHT DEI 2ULET2 

T BESET2TE STEIN IN EINEN LEER 

EN FELD,') 
2100 CALL P<17.1,'N4HRENO DA5 GE6LN 

UBCTLIE6EN-0E K5ETZT 1ST. SO 

•€ID£-fi 

2110 CALL P(19.1,*SAKTLIOC STEINE 
DIESER lEI-OEM FELDER EROIEIT 
UNO LAN-*) 

2120 CALL P(21,1,-0CN IN DEN HE 1*1 
LD DE5 M rifi 8LTINDLICHEN Sf 

lacts.-i 
2130 call ftHjr/Win call Rfl 

13.127.lt:: CALL CLEAR 
2140 CALL P(2,I.'UIRD DEI lEUTE ST 
EIN IMS SPIEUU6S IH EI6ENFJ 
HEW-*) 

2150 CALL PU.I/FELD ABGELECT, SO 
ERHALT OaSPIELD EINEN ZNEITE 
N ZUG.'I 

2160 CALL P(7,I,-&AS SPIEL 1ST BEEN 
DEI, MEHN EIME DEI BE IDEM SEIT 
EN") 

2170 CALL P(9.1.*LEEI 1ST.'):: CALL 
P(11.t,*SIE6EI 1ST DO SPIELE 

!.'» 

2180 cm pii2,i,"ocssw ami 

IE WoSSEREANZAHL AH STEINEN A 
UfieiST.') 
2190 Cm P(15. 1. "IMS ZUFALLS-'LOS' 
BESIIHHT DEN ERoFFNENOEN SPI 

ELER.*) 



2200 Cm P< IB. OAS SPIEL 1A 
NN HI DO TASTE 'S T 

X- «»') 

2210 EAU Pf 20.1, 'tM DOZEITAEEE 
HOOCH HER DEN. 

2220 Cm P(23.5,'V I E L SPAS 

S'):s Cm P124.27,-))-) 
2230 Cm £11(13,127.1):: SOTO *20 
2240 1 
2250 ' 

2260 SOB PCX, l.ll)' Dis»1*j it » 

2270 DISPLAY ATlX.Yl:BI :: SUBEND 
2290 < 

2290 SUB C0UI,Y,Z)< Firlo *tfi«( 
tra «••••••»««•! 

2300 Cm SC*EEN<2> 

2310 FOR 1=1 TO 14 :: Cm MUMfc 

fcftB NEXT I :; Mi 
2320 1 

a30 sub inu.r.i)' ciii tc-j m 

2340 CALL EflMiMfl IF S(^) THEN 
2340 

2350 IF 1=83 THEN SUBEXJT 
2360 IF 1(1 « 1)1 nCN 
2370 SUBEND 
2330 1 

2390 SU Oa,T,F»)l 6niM <u> 

ft ft »*•«••!•* •■**•• 

2400 FII)=FU)«FIIMM :: Cm HE 
IH<I,F(» 

2410 Cm S«M)<100,300,5):: rm S 
OUQ<2fl0.6OO,3l:: FiTr>.FI 12-t 1 

MM Cm SET2lt.fl) ):: Cm SETZt I 

M.FO):: SUBE« 
2*J0 • 

2440 SIC STJ1U.FOI1 Sctnn *■ 
2450 If Uv6 THEN 1=18 :: l=* :: 1M 

ast H T-24 V=-1 

2460 J=U :: IF M TNEM J=J-7 
2470 IF F<U)=0 THEN Em HEHMtX.t* 

(1»40).l2B.2):r SUBaiT 
24B0 S=F(U):: IF SMO THEN 25O0 
2490 Cm HCHAI(X,Tt<Vt4»J).ASC(5T» 

l(MT(5)/10))):: B< BBUbW 

10) 

25O0 CALL HOMU.Y«1«<V*4iJ).ASC(S 

TlHStHi: SUBOO 
2510 ' 

2520 SUB GflEL I 6niiAwIo4ir tM 

•tff*»4» »«••••••«•**• 

2530 FOR T=1 TO 15 :i CALL BB«BKH 
00,220.0):: Cm S0UHD(-1D0.44 
0.0):: NEXT T 

2540 SUBEND 

2550 I 

25M SUB VHEl 1 VfflifTffKlodie 

HiltlllllllHillHH 

2570 FOf 1^20 TO 5 SIEP -5 :: FBR J 

si TO I STEP -1 
2580 CALL S0UNDMM. 1ID+JtB.2):: » 

EXT J :: NEXT I :: SUBf* 
2590 1 

2600 SUB UHEL 1 Uncut schirtn. BBB 

BJMIRMHMM 
2610 FOR M IB) 3 II CALL SOW 1 200 

.200.3):: Cm SOU©! 300, 240,3 

I:: NEXT I 
2620 SUBEND 
2630 ' 

2640 SUB BOMMOM Htiaftldii.zr 

2650 IF I--13 THEN 1=3 :: P-21 ELSE 

1=1 :i P=221 
2M0 ENFOlU IF 1(10 THEW 2660 
2670 CALL SPRITE(RY.ASC(STBI(UT(I) 

/10)),14.92.P):i I=I-10*1NT(I/ 

W) 

26B0 Cm SPfirEIBY«1,ASC(5TH(II>. 

16.92.P-12!:: SUBEND 
Listing zu "Awari" 



des Spielfeldes geseizt und 
dann auf die folgenden Fel- 
der aufgeteilt. 

In der Eroftnungspartie 
spielt der Computer noch 
standardmaBig, da er zu we- 
nige »Erkenntnisset iiber 
seinen Gegner besilzt. Dies 
andert sich jedoch mit jeder 
Verlustpartie. Um Kopien 
dieser Runden zu vermei- 
den, werden fur Ziige. die 
zu gleichem Spiel veilauf 
fuhren, Altexnativen ge- 
sucht. 

Bei Erreichen des Spielen- 
des wird zunachst der Aus- 
gang der Partie durch eines 
der drei Unterprogramme 
GMEL, VMEL Oder UMEL 
akustisch unlermalt. Im An- 
schluB daran wird der ak- 
luelle Spielstand in Form ei- 
ner kleinen Tabelle ausge- 
geben (Zeile 1640 bis 1860). 
Das Betatigen einer beliebi- 
gen Taste Oder auch einige 
Momente geduldigen War- 
tens, fuhren zuriick zum 
Spielmenti. 

Ein vorzeinger Abbruch 
der Partie kann im ubrlgen 
mit Hilfe der Taste »S« er- 
reicht werden, was aller- 
dings als Niederlage gewer- 
tet wird. (Hans Jurgen Adler) 



Atari-Listings 
gesucht 

Wir freuen uns iiber 
die rege Beieihgung an 
unserem Weitbewerb 
•Listing des Monats* Lei- 
der sind unter den vielen 
Zusendungen nur sehr 
wenige Atan-Program- 
me Deshalb mochten wir 
heute besonders alle 
Atari-Besilzer bitten, ihr 
Heunarchiv zu durch- 
wiihlen Vielleicht ist das 
eine oder andere Pro- 
gram m auch ftii unsere 
Leser mteressant Selbst- 
verstandhch werden alle 
abgedruckten Listings 
honoriert Nicht verges- 
sen. Alle Zusendungen 
nehmen an der Aktion 
•Listing des Monats* teil 
(Gewinnchance 2000 
Mark) Ist das nicht einen 
Versuch wert? Richten 
Sie Ihre Zusendungen 
bitte an 

Redaktion Happy Compu- 
ter. Werner Breuer. Hans 
Pinsel Str 2. 8013 Hear 
bei Munchen 
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Ui m ein Maschinenpro- 
giarnm in eine REM-Zei- 
le zu poken, muB zuerst eine 
REM-Zeile mit dem entspre- 
chenden Speicherplatz ge- 
schaffen werden. Beikleine- 
ren Programmen ist das 
kein Problem, aber wenn 
die REM-Zeile groBer wird, 
zum Beispiel 1 000 Speicher- 
platze, dauert es sehr lange. 
bis diese entstanden ist. 

Ist die REM-Zeile nun er- 
zeugt, mussen Sie aber noch 
ein Programm emgeben, urn 
hinterher den Dezimal- oder 
Hexadezimal-Code einge- 
ben zu konnen. Und wieder 
wird viel kostbaxe Zeit in 
Anspruch genommen. 

Sind Sie nun mi! der Ar- 
beit fertig und haben das 
Maschinenprogramm in die 
REM-Zeile gepoked, rniis- 
sen Sie das Eingabepro- 
gramm wieder loschen. Die- 
se Arbeit kann aber der 
ZX.81 fiir Sie mit dem folgen- 
den Programm »REM Loa- 
der* selbst ubemehmen . Sie 
brauchen nur die ge- 
wiinschte Lange der REM- 
Zeile einzugeben, und der 
ZX81 erzeugt diese in weni- 
gen Sekunden, exaki bis 
aufs Bit genau. Anschlie- 
Bend konnen Sie lm Menu 
wahien, ob Sie Ihr Maschi- 
nenprogramm dezimal oder 
hexadezimal eingeben wol- 
len. Beide Arten der Emga- 
be werden vom Computer 



auf ihre Richtigkeit hm uber- 
priift und erst dann m die 
REM-Zeile gepoked. 

Mehrere Informationen 
stehen Ihnen bei der Ein- 
gabe des Maschinenpro- 
gramms zur Verfiigung. Ak- 
tuelle Speicheradresse und 
der verbleibende Speicher- 
plalz in der REM-Zeile wer- 
den angezeigt. Auch ist eine 
Programmsicherung im Em- 
gabeteil vorhanden, Sie 
konnen somit nicht mehr 
Eingaben machen, als in der 
REM-Zeile Plate finden. Sind 
Sie mit diesem Vorgang fer- 
tig, drilcken Sie die 
NE WLI NE-Taste , und das 
Programm loscht sich bis 
auf die REM-Zeile. in der 
jetzt Ihr Maschinenpro- 
gramm stent, von selbst. 

Durch dieses Verfahren 
haben Sie eine Menge Zeit 
gegeniiber der herkdmmli- 
chen und urnstandlichen 
Methode gespart. Die REM- 
Zeile ist gleichzeitig die er- 
ste Zeile im Programm ge- 
worden. Durch »POKE 
16509,0« und .POKE 16510,0. 
wird diese Zeile vor dem 
Edineren und Auflisten ge- 
schutzt. 

Der Wechsel auf dem 
Bildscmrm zwischen hell 
und dunkel ist erforderhch. 
damn sich der Bildschirm 
immer wieder neu aufbauen 
kann. Ohne diesen Wechsel 
wurde das Programm zu- 
sammenbrechen. Pro 32 Zei- 
len, die das Programm er- 



zeugt, kann man etwa 1 Se- 
kunde rechnen — viel weni- 
ger als bei der herkommli- 
chen Methode. 



Es ist wichtig. daB keme 
Zeile verandert oder etwas 
hmzugefiigt wird. Bei Ande- 
rungen im Programm sturzt 
der ZX81 namlich unweiger- 
lich ab. (Harald Pitzius) 



B = Anzahl der Speicherplatze der REM-Zeile 

A = Tatsachliche Zahl der zu erzeugenden Speicherplatze 

X = Anfang der letzten Programmzeile vor dem D-File 

Y = Adresse des ersten zu erzeugenden Bytes 

D = Anfang des neuen Bytes 

E = Adresse des neuen Bytes 

N = Schleifen variable zum Poken des neuen Bytes 

L = neuer Wert des Speicherplatzes 

H = neue Adresse des letzten Bytes 

S = Anzahl der Speicherplatze in der REM-Zeile 

G = Menuauswahl 

B = Adresse des ersten Bytes in der fertigen REM-Zeile 

A = Adresse des ersten Speicherplatzes der neuen REM- 
Zeile 

DS = Eingabe des Maschinencodes 

I = Schleifenvariable bei dezimaler Eingabe 



Variablendefinition 



Zeile 4 


Autostart 


Zeile 5- 6 


Ramtop wird auf 32766 herabgesetzt. 2 By- 




tes werden gewonnen 


Zeile 7-10 


Eingabe bere ic h 


Zeile 11-23 


Vorbereitung der BUdschirm-Reorganisation 


Zeile 24-44 


REM-Zeile wird erzeugt 


Zeile 45-47 


Rucksprung falls REM-Zeile noch zu klein 


Zeile 48-50 


Vorbereitung des Zahlers im Eingabeteil 


Zeile 51-52 


Menue zur Wahl zwischen hexadezimaler 




und dezimaler Eingabe 


Zeile 53-55 


Anzeige des Eingabeteils 


Zeile 56-57 


Errechnen des ersten Bytes (frei) in der 




REM-Zeile 


Zeile 58-85 


Eingabe des Maschinencodes und Poken in 




die REM-Zeile 


Zeile 86-100 


Automatisches Loschen des gartzen Pro- 




gram ms bis auf die REM-Zeile 


Zeile 200 


Jetzt erste Zeile im Programm 



Programmbeschreibung »REM-Loader«> 



106 
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Prog ra m m besch re i bung »REM-Loader« 



4 SRVE "RM-LOADEr" 

5 POKE VRL M 16388" , VAL "254" 

6 POKE VRL " 16389", VflL "127" 

7 CLEAR 

9 PRINT " TEIL 1"jRT 3, 10; "REM 
-LOADER" i AT 10, 0J "WIEV IELE PLAET 
ZE SOLL REM-ZEILE RESERVIEREN ?" 
; AT 21,10;"<C)BY H.PITZIU8 1983" 

10 INPUT B 

11 LET A*B-1 

12 LET X*VAL "PEEK 16396+256*P 
EEK 16397-16589" 

13 LET Y-VBL "16504+X" 

14 CLS 

15 FPST 

16 IF A<32 THEN GOTO VAL "22" 

17 LET R=R-32 

18 POKE VRL "32766", R-256*INT 
C A/256 ) 

19 POKE VRL "32767'MNT CR/256 

> 

20 LET R-VAL "32" 

21 GOTO VRL "24" 

22 POKE VRL "32766", 

23 POKE VRL "32767" ,0 

24 LET D-VAL "fl+PEEK 16396" 

25 LET E*VRL "PEEK 16397" 

26 IF VAL "D<256" THEN GOTO VA 
L "29" 

27 LET D-VAL "D-256" 
23 LET E-VfiL M E+1" 

29 POKE VRL " 16396", D 

30 POKE VRL "16-397" j E 

31 POKE VRL "D+256*E", VflL "118 

■■ 

32 POKE VRL "D+256*E-1 " , VRL "1 
18" 

33 FOR N=R+1 TO 2 STEP -1 

34 POKE VRL "D+256*E-N H , VRL "2 



8 



35 NEXT N 

36 LET L-R+PEEK Y 

37 LET H=PEEK ( Y+l > 

380IF VflL "L<256" THEN GOTO Vfl 
"41" 

39 LET L»VAL "L-256" 

40 LET H«VAL "H+l" 

41 POKE YjL 

42 POKE (Y+1),H 

43 SLOW 



44 CLS 

45 LET A-VAL "PEEK 32766+256*P 
EEK 32767" 

46 IF A>0 THEN GOTO VflL "14" 

47 CLS 

48 PRINT "TEIL 2" J AT 10,0; "GEB 
EN SIE DIE LAENGE DER REM- ZEI 
LE NOCH EINMAL EIN. . • " 

49 INPUT S 

50. CLS 

51 PRINT "TEIL 3" J AT 10,0;"** 
MASCH I NENPROGRAMM-LQBDER **";AT 

14,0i"DEZ-EINGflBE.<U9) 0"' 

,,"HEX-EINGABE.-(1E> 1";AT 

20,0;"DRUECKEN SIE DIE ENTSPRECH 
ENDE TRSTE. ■ . . " 

52 INPUT G 

53 CLS 

54 LET B-16514 

55 PRINT AT 21,0 J "STARTADRESSE 
«-> "K"DEZ-EING." AND G-0);<"HE 
X-EING." AND G-l); 

56 LET A=VAL "((PEEK 16396+256 
*PEEK 16397-16509 >+ 1 6508 >-S" 

57 SCROLL 

58 PRINT Bi"-"i$i"->"i 

59 INPUT D» 

60 IF D$="" OR S<1 THEN GOTO V 

AL "85" 

61 IF G=0 THEN GOTO VRL "74" 

62 IF LEN D*<>2*INT (LEN D»'2) 

63 FOR I»l TO LEN DM 

64 IF D*CI)<"0" RND D»( I »"F" 
THEN GOTO VAL "59" 

65 NEXT I 

66 PRINT TAB 12; D« 

67 FOR 1*1 TO LEN Dt STEP 2 

68 POKE A, VRL "16*CODE D*( I )+C 
ODE D$( 1 + 1 )-476" 

69 LET A-A+l 
LET S-S-l 
LET B-B+l 
NEXT I 

GOTO VAL "57" 
PRINT TAB 12; D« 
D» 



70 
71 
72 
73 
74 
75 
76 
77 
78 
79 
80 
85 
86 



LET D=VAL 
POKE A,D 
LET A=A+1 
LET B«B+1 
LET S-S-l 
GOTO VAL "57" 
CLS 

PRINT "TEIL 5"jAT 10,0j"GEB 
87J5CLERR 

88 POKE 16511, 188 

89 POKE 16512,7 
108 STOP 
200 REM 



Listing zum Programm 
»REM-Loader« 
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Tips & Tricks 



Commodore 64 





Mit diesem 
kleinen 
Programm laftt 
sich ein 
beliebiger Text 
oder eigene 
Grafik flacker- 
und ruck- 
frei uber den 
Bildschirm des 
Commodore 64 
bewegen. 
Damit eignet es 
sich hervor- 
ragend als 
Unterroutine fur 
Spiel- oder 
Anwenderpro- 
gramme. 

Meine Idee war es, Lauf- 
schrift zu schreiben 
und immer einen bestimm- 
ten Teil des Textstrings mit 
MID$ auf dem Bildschirm 
wiederzugeben. Das geht 
auch mit den alten Commo- 
dore-Mod ellen. Was der 
Commodore 64 ihnen aber 
vorraus hat, ist die Moglich- 
keit. den Text gleitend uber 
den Bildschirm laufen zu las- 
sen. Hierfur besitzt das Vi- 
deo-Interface-Chip die drei 
Bits XSCLO, XSCL1 und 
XSCL2. Mit ihnen kann man 
den inneren Teil des Bild- 
schirms in X-Richlung ver- 
schieben, allerdings nur urn 
insgesamt ein Zeichen. Man 
muB also nach sieben Ver- 
schiebungen um einen Bild- 
schirmpunkt alle Zeichen 
um eins verschieben und 
den Verschiebezahler wie- 
der auf Null setzen. Das soll- 
te alles moglichst schnell 



1 rem" 

2 rem" j - 

3 rem" I X-Scroller fuer Commodore 64 

4 rem" I by Hol9er Gehrmam'bHeinrich- 
strasse 25. 3000 Hannover 1, 
Tel :0511/344771, West Germany 

<C> 1983 by HG-Softuare 




cor** 



do** 



5 rem" 

6 rem" 

7 rem" 

8 rem" ' 

9 rem" 

10 9osub50 

11 9osub38 

12 903U031 

13 bP**W* 

14 rem" 

15 rem '•»fM»f»«f 

16 rem"# Der Text in a* kann selbst- * 

17 rem"# verstaendlich in einen be- * 

18 rem"* Uebi9en anderen Text 9e- * 

19 rem"* aendert uerden. # 

20 rem"******************************* 

21 rem" 

22 a*=" 

23 a*=a*+"Hol9er Gehrmann HG-Software Heinrichstr, 25 3600 Hannover 1" 

24 a*«a*+" Te 1:0511/344771 " =h=155 

25 v i c-53248 • P ok e532S0 , ■ P ok e5328 1 , ^ P ok ev i c+ 1 7 , 27 : ad=v i +22 i z=v i c+ 1 7 

26 forx"»ltoll6:printb*; :c* s ttid$(a*,x,39> :9osub36 

27 fory=7tclste?-l Tokevic+2^v^^ub2S'M'>cty*x- 

28 9oto26 

29 rem 

30 forw e lto4:nextw : return 

31 print"WBM'";chr*<14>jchr*<8> : Poke53265,0 

32 forx*3to7 

34 Print "SSSSSSSS^^ 

35 Print" ' — — ' : nextx \ return 

36 :ifPeek<zK>155then36 

37 Printc*; :Pokead/7:return 

38 Poke53280,l : Poke3328h 1 :printchr*(142)Jchr*C8> 

39 print"aEBi9-software, abt- experiments. Presents : S 

40 Prinf'JBBEtftBi x-sc roller 

41 Prinf'SBffElfcbwohl dieses P9M in basic 9eschrieben"; 

42 Prinf'ist, uurde durch synchronisation mit dem"; 

43 Print "raster takt ein f 1 acker freier softscrol-"; 

44 print" ler Pro9rammiert. " 

45 PrinVJIthis Pro9ram was written on au9ust> 1983" 

47 Print "!*iol9er 9ehrmann *i9-softuare systems !" 

48 Print"afcaste drueckern! ":pokel98,0 : waitl98, 1 : return 

49 rem" 

50 rem"******* Anfan9sbitd ******* 

51 rem" Mit VIC-Synchronisierun9 

52 rem" 

53 u*53281 :t=53280;poket, I ; 9osub57 

54 forv»ltol000 ; PokeUil : Pokeu.0 ; 

55 nextv 

56 return 

57 print "SSBRRBfi&UhBM x-scroller &>y hol9er 9ehrmann 

58 Printchr*<S)ichr*(142> 

59 return Listing des Softscrollers 

ready . 
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Tips & Tricks 




Zeile Bedeutung 



1-9 REM-Zeilen (konnen auch geloscht werden) 

1 Aufruf des Anfangsbildes 

1 1 Aufruf des Begruftungsbildes 

12 Aufruf einer Routine, die ein Muster auf den 
Bildschirm schreibt 

13 Home-Zeichen. Setzt man in den String auch ei- 
ne Farbumschaltung, kann man die Far be des 
Laufschrifttextes umandern 

14-21 REM-Zeilen (konnen auch geloscht werden) 
22-24 Laufschrifttext (in A$) 

25 Bildschirm wird eingestellt (Bildschirmfenster 
wird in X-Richtung verkleinert, Bildschirmfar- 
ben umgeandert...) 

26 Textverschieberoutine (un Buchstabenraster) 

27 Textverschieberoutine (im Bildschirmpunktra- 
ster) 

30 Warteschleife 

31-35 schreibt ein Muster auf den Bildschirm 

36 Verhindert Flackern des Textes, indem das 
Verschiebezahlerriicksetzen mit dem Rastertakt 
synchronisiert wird (Schaltet urn, wenn sich der 
Rasterpunkt m der unteren Halfte des Bild- 
schirms befindet) 

37 Schreibt Text in Verschiebung eines Buchsta- 
bens und setzt Verschiebezahler auf 7 

38 Initialisiert den Bildschirm fur das BegrUBungs- 
bild 

39-48 Schreibt Begriiflungsbiid 
49-52 REM-Zeilen (konnen auch geloscht werden) 
53-59 Schreibt Anfangsbild und laBt schwarze Balken 
iiber den Bildschirm laufen 

Aufschliisselung nach Zeilennummern 



gehen, damit kein Flackern 
entsteht. 

Das Verschieben um ei- 
nen Bildschirmpunkt be- 
sorgt Zeile 27. Das RUckset- 
zen des Verschiebezahlers 
(in diesem Falle Ruckkehr 
von 1 nach 7) und das Wei- 
terbewegen des Textes 
(nachster Buchstabe) macht 
Zeile 37 beziehungsweise 
Zeile 26. 

Den Text in A$ (Zeilen 22 
bis 24) andern Sie in einen 
beliebigen Text um. Beach- 
ten Sie jedoch, daft vor dem 
Textbeginn und nach dem 
TextschluB mindestens 40 
Spaces (Leerstellen) sein 
miissen. Aufierdem darf die 
Gesamtlange (einschlieBlich 
Leerstellen) von AS nicht 
groBer als 255 sein. Sollien 



Sie die Lange von A$ uman- 
dern, miissen Sie ebenso 
die Zahl 1 16 in Zeile 26 an- 
dern. 

Zum Listing 

Bevor Sie das Programm 
emgeben. schalten Sie auf 
den Klein /GroBschnftmo- 
dus um, da im Programm 
Klem- und GroBbuchstaben 
verwendet werden. 

Das »Kreuz mit einem wei- 
Ben Punkt in der Mitte* in 
Zeile 31 und 35 entspncht 
der Funktion Cursor yellow 
(CTRL + 8). Das Zeichen vor 
»hg-software systems* (Zeile 
47) ist die Farbumschaltung 
auf schwarz (CTRL+1). 

Alle sonstigen Farbum- 
stellungen diirften zu identi- 
fizieren sein. 

(Holger Gehrmann) 




Wer hat sich nicht schon mal 
einen etwas intelligenteren 
Computer gewunscht, wenn in 
Programmen Fehler zu suchen 
waren und der Maschine nur 
magere Fehlermeldungen von der 
Sorte »SYNTAX ERROR« zu 
entlocken waren. Eine ganz 
besondere Edit-Erweiterung fur 
den Tl 99/4A (mit Extended Ba- 
sic Modul) verieiht diesem aber 
fast so etwas wie Intelligenz. 



Betriebssystemerweite- 
rungen smd bei alien 
Compute rn sogar fur ausge- 
fuchste Programmierer eine 
schwienge Sache. Beim Tl 
99/4A kommt noch die 
reichlich undurchsichtige 
innere Struktur hinzu. Des- 
halb bedarf es im Fall der 
vorliegenden Erweiterung 
groBter Sorgfalt bei der Em- 
gabe des Programms. Es 
werden Systemadressen 
verwendet, die selbst im 
Handbuch zum Editor/As- 
sembler nicht erwahnt wur- 
den. Eine Erklarung der ein- 
zelnen Schritte wiirde den 
Rahmen dieser Beschrei- 
bung leider sprengen. Des- 
halb beschrankt sich der 
Text nur auf die Erlauterung 
des Emgabe- und Anwen- 
dungsmodus. 

Sinn des Programms ist 
es. im Edit-Modus eine zu- 
satzliche Hilfsfunktion zu 
bieten. die mit dem Befehl 



■HELP* aufgerufen wud. Sie 
hat allerdings nur Sinn, 
wenn vorher eine Fehler- 
meldung am Schirm er- 
schaenen ist. wie zum Bei- 
spiel .SYNTAX ERROR.. In 
diesem Fall erscheint ein 
Ausgabetext (in der Zeile 
650 zu sehen). zusammen mit 
dem richtigen Token Cun 
Falle des SYNTAX ERRORS) 
oder einem numerischen 
Wert, je nach Fehler. 

Das eigentliche Geheim- 
nis dieser Zusatzfunktion ist 
natilrlich m den Data-Zeilen 
mil den Codes (Zeile 570 bis 
610) verborgen. Da durch 
die komplizierte interne 
Struktur des Tl 99/4A fal- 
sche Poke-Werte in einigen 
der verwendeten Adressen 
langer anhaltende Verande- 
rungen des eingebauten Ba- 
sics hervorrufen konnen 
(weil Treiber gegeneinan- 
der arbeiten und dadurch 
ROM-Zellen aufladen kon- 
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Tips & Tricks 




Tl 99/4A 





nen), sollte das sehr emp- 
findhche Maschinenpro- 
gramm vor einem Probelauf 
zur Sicherheit unbedingt ge- 
sondert auf Richtigkeit der 
Werte uberpruft' werden. 
Dazu dienen die Zeilen 700 
bis 760. 

Bewahrt hat sich folgende 
Reihenfolge: Erst die Zeilen 
570 bis 760 emgeben. mil 
.RUN 750« starten und die 
»OK«-Meldung abwarten. 
Wenn die Nachncht »IN- 
KORREKT* erscheint. miis- 
sen unbedingt die Data-Zei- 
len und der Referenzwert in 
Zeile 760 uberpriin werden. 
Wenn der Fehler gefunden 
wurde, darf erneut mit »RUN 
750* gestartet werden. Erst 
wenn bei emem Testlauf das 
>OK« erscheint, kbnnen alle 
Zeilen ab 680 geloscht wer- 
den. Nun sind die restlichen 
Zeilen einzugeben. 

Einzelne Probelaufe von 
Programmteilen durfen un- 
ter keinen Umstanden statt- 
finden. Die Gefahr falscher 
Pokes und unkontrollierte 
Vektoranderungen ist zu 
grok. Sichern Sie aber zwi- 
schendurch ihre Programm- 
zeilen auf Diskette oder Kas- 
sette. Be vor Sie die Emgabe 
beenden, mussen alle Zei- 
len im »Trockengang« — al- 
so ohne Zwischenstarts — 
auf genaue Obereinstim- 
mung mit dem Listing uber- 
pruft werden. Sichern Sie 
auch diese endgultige Ver- 
sion erst, be vor Sie weiter- 
machen. 

Jetzt mussen zwei ver- 
schiedene Wege einge- 
schlagen werden, je nach- 
dem, ob eine Diskettensta- 
tion oder nur ein Kassetten- 
recorder zur Verfiigung 
steht. Haben Sie erne Disket- 
tenstation, dann gehen Sie 
am besten so vor (wichtig ist 




100 \iHt.m9umt*M 

HO UOOPS-tfiMEirERlTrfG* 

f 20 

130 KOHAPPr-CGHPUrER 
140 f 1.4.1983 
150 ! 
160 > 

170 ! FUER TI9V/4A 
180 i 

190 ON BREAK NEXT 

200 CALL CLEAR :: CALL SCREES 

(8);: ON WARNING NEXT 

210 ! 

220 IAUS6ABESTRING 6ILDEN 

230 ! 

240 RAN0OHIZE 37657 CALL I 

NIT :: CALL PEEKi2454,X>: 

: CALL L0ftD(3t81B,X> 
250 FOR A=1 [0 5:: P$(A>=" 

:: READ L 
260 FOR B=1 TO L :: READ POAT 
270 P«A)=Pi(AJaCHRiiPDAT/INT 

" (RND*8«1)> 
200 Ml B :: FG=- I :: NEXT A 
29Q FOR A=l TO 5 :: READ HILF 

»(A>:: NEXT A 
300 i 

310 ( S YSTEK-E I N6 A6EN ABFANGEN 

320 j 

330 G0SUB 660 

340 ON ERROR 670 

350 CALL vCHAfl(24,2,D"i30345*( 

2*(N+1))*3I>:: CALL SOUND 

(2GU, 30000, 30) 
360 INPUT ":Ei 
370 IF E4='LIST' THEN 490 
380 IF E*=W THEN 510 
390 IF E*='HELP' THEN 520 
400 IF ASC(E»H48 OR ASC<Ei>> 

57 THEN 530 ELSE 480 
4, | 

420 'HILFSTEX7 AUSGEBEN 

430 ! 

440 CALL PEEK(24!i,X):: PRINT 

:HILF$(F+H»X):: PRINT 
450 it Fi)2 THEN 32767 
460 FOR <W TO 200 :: NEXI A 

tl CALL CLEAR ti CALL SCR 

EEN(i5+«*XX) 
470 CALL SOUND(-1000,5*F6,1): 

: FOR A=l TO 200 :: WEXf 

A :: GOTO 470 
480 CALL PEEK(23A,X):: WTO 3 

50 

490 CALL PEEK<1035,X)r: F=X*3 

*m :: (SOTO 440 
500 GOTO 350 




510 CALL PE£K(1037,X)S! F=X*3 

«N*2 :: GOTO 440 

520 CALL PEEK<1039,X):: NM 

*N+4 :: 60T0 440 

530 CALL PEEK(104U>:: F^X'i3 

*H*3 :: 60TO 440 

550 IHASCHINEN-CODES 

560 ! 

570 DATA 41,42,256,365,536,57 
6,64,308.414. 16*. &0,23*, 
539,146,57^,96,136.553,^0 
2,432, 128,312,292 r 536r«2 
,672,192 

580 DATA 128,160,32,96,148,34 
5,340,138,312,224,77,219, 
249,420,165,28,168,160,16 
4,67,156,546,^6,476,316, 
335,216 

590 DATA 192,83, 138,304, 330,1 
38,164,220,96,168,581,469 
,1-44,340,552,664,33,14,29 
4,192,581,356,234,^20, 1J0 
,616 

600 DATA 224,207,82,410,237,2 
46,18,84,96,360,365,456,7 
0,192,272,365,328,32,249, 
69,228,264,249,588,132 

610 DATA 9,252,224,328,345,39 

0,340,445,256,42 

i 

630 1 AUSGABE-TEXTE 

640 ! 

650 DATA * 50 6EHT ES KITER: 
,* EINZUGEBEN 1ST:,* FEHL 
ER BEI ZEICHEN-NR.:,* BIC 
HTIG 151:,* WHITER AB: 

660 FOR Z=l TO tf*tW5 :: HIL 
FKZ)=P*(D:: NEXT Z :: P 
R IN T :: PRINT P*(5>:: PRI 
NT :: RETURN 

670 REFURN 340 

680 ! 

690 ! 

700 !H«I«IHH«HHIHH 

710 !DIE F0LGEWEN ZEILEN UEfl 
ERPRUEFEN DIE DATAZEILEN 
AUF FEHLER. VOR PR0BE-LAU 
F 

720 !MIT»RUN ?50«STARTEN! 
730 !SIE K0ENHEN NACH PfiUEFliN 

G GELOESCHT WERDEN' 
740 iHiHHiftHttHimim* 
750 FOR A=1 TO 115 :: READ 6 

C=C*8 :: NEXT A 
760 IF C=30442 THEN PRINT 'OK 

* ELSE PRINT 'INKQRREKT" 
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die Reihenfolge!): In Lauf- 
werk 1 komml die Diskette, 
mit der bei Arbeitsbegmn 
die Erweiterung zum System 
geladen werden soil. Die 
Abspeicherung erfolgt mit 
•SAVE DSK1.LOAD*. An- 
schlieSend kann »FCTN =« 
gedriickt werden. Dieser 
Reset bnngt das Titelbild 
auf den Schirm. Jetzt sind ei- 
ne beliebige Taste und an- 
schheBend die »2« fiir -Ex- 
tended Basic* zu driicken. 
Die Erweiterung wird auto- 
matisch von der Diskette in 
den Computer geladen. In 
Zukunft braucht nur noch 
die Diskette nach Erschei- 
nen des Eingangsbildes ein- 
gelegt zu werden. 

Wichtig: Das Programm 
darf man unter keinen Um- 
standen mit -OLD DSK1. LO- 
AD* manuell laden und star- 
ten, sonst kann es zerstort 
werden, da der manuelle 
Zugriff einige Daten im Pro- 
gramm verandert. Aus dem 
gleichen Grund darf das 
Programm auch nicht unter 
einem anderen Namen als 
»LOAD« gestartet werden! 

Bei Verwendung eines 
Kassettenrecorders ist die 
Sache einfacher. Die Ab- 
speicherung geschieht mit 
•SAVE CSU Laden darf 
man es nur mit der Befehls- 
folge .RUN "CS1.HELP"« 
(Autostart)! Sobald man das 
Programm mit »OLD CSN in 
den Computer holt und ma- 
nuell startet, werden auch 
hier unter Umstanden wich- 
rige Programmteiie zerstort. 

Ein kluger Mann soli ein- 
mal gesagt haben, wenn 
Maschinen wirklich Intelli- 
genz besaBen, wiirden sie 
aufhoren fiir uns zu arbeiten. 
Aber das war wohl lange 
vor dem Zeitalter der Com- 
puter. (A. Rip!) 
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NEU! Sinclair Quantum Computer! 
128 K, 16 Bit, 2 Drives. Detaillferte In- 
(ormationen aus GB gegen 10 DM- 
Schein, M. Suck, Europaallee 26, 
2000 Nordersledt. Ein Riesending! 

Tausche Software for TRS-80/VG 
Liste an Michael Gehrmann, 
BrOggeweg 6b, 4670 LOrven 6 

TRS-80 Mod. 1 Lev 2, 16 K, 9"-Moni- 
tor, bernst.; Integ. Sound Amp.; Re- 
corder, div. Software alter Bereiche, 
vie I Literatur, 790,- DM 
Tel. 06188/6127 



Laser 210, 8 KB, 3 Mon. Garantie. VB 
DM 220, suche Spectrum. 16 KB Oder 
VC 20 bis DM 300 

Braungardt. Starenweg 9. 7000 Stutt- 
gart-80, 0711/7801839 

Videopac G-7000 

Verkaufe Philips Telespiel mil 11 
Kassetten gegen Gebot 
Rolf Ouermann, Gretescher Weg 18. 
45O0 OsnabrOck 



Video-Technology VZ 200, 6 Mte. ait 
+ Handbuch + Demoband + Spei- 
chererwelterung. 64 K (Qr DM 350.- 
abzugeben (neu DM 600). E. Jany, 
Tel. 06021/95985. 8750 Aschaffen- 
burg 

Zahie guten Sammlerprels for aitere 
Mfirklin-Eisenbahnen (auch Vor- 
kriegszelt), Schuco-Blechautos, 
Dampfmaschinen, Elastolin-Solda- 
ten U5w, Angebote an T, 07131- 
570857 



VZ 200. 5 Mte. alt + Orig.-Verp. + 

Kassettenrecorder 

(Or 220,- DM abzugeben. 

D. LOtkenhorst. Underdiek 11 

4280 Borken 4. Tel. 02867/8773 

Telespiel Mattel Intelllvision mil 9 
Top-Kassetten, 1 Jahr alt, Neupr. 
1400 DM (Or 700 DM sowie Comp- 
Adapter + Tastatur, 6 Woch. alt (Or 
300 DM, Tel. 08221/1341 (33140) 



Endlich gibt es den schnellen Ass. 
(Menotechnik, Ubers.Rate 30 Zei/ 
Mln., inkl. Array-Saver u.v.a.m.) f. 48 
K fQr nur 16 DM (NN) bei P. Neu- 
mann, Grabastr. 70A, 2300 Kiel 

SYSTEMAUFGABE 

ZX81 + 2 x 16-K-Erweiterung 

+ viele Programme (MC) 
nur 99,- DM. Adr.: RAIMUND LINGEN 
MERKATORSTR. 14. 5170 JULICH 



Drucker MT 80/80 Zeichen pro Sec. 
Elnzelblatt und Endlospapier. 9x8- 
Malrix, graflkfahig. 8-Blt-Parallel- 
schnittst. nur 1098.- DM. RS232C + 
225,- DM. Tel.: 089/3132447 

■ Verkaufe CB-Festfunkstation ■ 

■ Kaiser-KE9018 + 7m Antenna- ■ 

■ GPA27mitStehwellenmeBge- ■ 

■ rdt, Filterund welteren Extras ■ 

■ for nur DM 480. evtl. Tausch ge- ■ 

■ gen Drucker, Tel. ab 18 Uhr ■ 

■ 6743/1415 ■ 

Software u. Erfahrungen tOr SV318/ 
328 dringend gesucht, ebenso Tips 
+ Anregungan for Peripherie er- 
wOnscht. Martin Langer, 6143 
Lorsch, Friedhofstr. 37, Tel. 52594 

2 Original Sanyo-Programme fQr La- 
ser 210 auf Kassette. In-Line-Assem- 
bler + Konigreich. Zusammen 60 DM 
Ulrich Daubler, Fohrenweg 11, 8801 
Dentlein A/F 



RESTPQSTEN 
Wir bieten von der Hobby-Tronic ei- 
nen Restposten Probe- Disket ten 
(neutrale Ware) 
3 Stock 11.— DM Inkl. MwSt. 
per Nachnahmezzgl. Versandkosten 

R. Vlrtmann. Tel.: 02234/61416 



XIDEX-DISKETTEN 
5W" 1 D 48 TPI Stock 6.— DM 
BW" 2 D 48 TPi Stock 8.— DM 
5W Kunststoffbox Stock 5.50 DM 
per Nachnahme zzgl. Versandkosten 
Vertretung: R. Virtmann, Tel. 02234/ 
61416 



■ ■ Commodore 64 ■? BZX81 ■■ 

* C 64 = Prog.tausch (An-A/erkauf) ■ 

■ ■ . l = Programme. ■■ 
Atari 600 = Prog.kauf, T. 06232/43362 
St. Oppinger, Birkenw. 5, 672 Speyer 

Wer varkauft Programme for VZ 200 
(auch selbst geschriebene). Suche 
gebr.: ZubehOr for VZ 200 
Uwe FaBbender, Lindenstr. 49 
5020 F reeh en 



Intellivision — Telesp. -Kassetten. 9 
StQck einzeln Oder zusammen gQn- 
stlg abzugeben. Axel Kreit. Goslar- 
sche Str. 20, 3340 WolfenbOltel, Tel. 
(05331) 44058 ab 15.00 Uhr 

Soft/Hardware-Vermittlung 

alle Systeme, Aufnahme in Kartel 1st 
kostenlos, niedrige GebOhren erst 
nach erfolgter Vermittlung. Rufen 
Sle an! 04662/4983 ab 18 Uhr 

• •••• Leerkassette ••••• 

• in alien Ldngen! UnverschSmt • 

• billig. Info gegen Freiumsohlag • 

• bei Tim JOdicke, Prinzenstr. 42 • 

• blllig«4458Neuenhaus«billig • 



Nur bei uns: Spezial-Anfanger-Prog.- 
Packs mil Erkiarung. Info gratis: 
SIGMASOFT, Neustadtstr. 46A, 3015 
Wennigsen 1 

Regieren Sie einen Staat des 18. 
Jahrhunderts! GroBes Briefspiel mit 
Computer-Auswertung und EDV-Ver- 
waitung. Anfragen an N. KrShe, 
GQnthersburgallee 73, 6 Ffm. 60 

Suche Listings und Kassette fQr VZ 
200. Wilfried Falk. DorfstraBe 46. 
2071 Schoenberg, Tel. 04534/8954 

Hewlett-Packard 41C. mit 319 Regl- 
stern, glelch 2,2 Kilobyte mit X-Funk- 
tions-Modul. Haloes Jahr alt, fQr 555 
deutsche Mark, nicht weniger, 
02103/54665 

Verkaufe Computer- und elektron. 
BQcher und Zeitschriften wegen Ein- 
schrankung des Hobbys. Liste von T. 
Natzwinkel, Bremsheide 28, 5860 
Iserlohn 



Verkaufe HM 705 m. 1:10Tastkopf u. 
3 Obergangsstecker fur 1900 DM u. 
Schwille Tischdigitalmultim. m. Z. 
fQr 250 DM, tfigl. von 16-19 Uhr unter 
04155/2536 



Verkaufe Busch MICROTRONIC 
2090, Preis: VS * * Suche auBer- 
dem Software (nicht nur Spiele !!!!) 
for Tl 99/4 A. Bltte melden bei: W. 
Brunner, Schmellerstr. 10. 8309 Au 

■ ■■■■■ Super ■■■■■■ 

■ Intelevision-Videospiel, das ■ 

■ efnzige mit 16 Bit u. mit 7!! ■ 

■ Super-Kassetten VB. 460 DM ■ 

■ Tel. 061 22/1 5731 ab13Uhr ■ 



GEWERBLICHE 
KLEINANZEIGEN 



Qualitativ hochwertige 
* Software fur C 64 * 

gesucht. 

Bis zu 40% Llzenzhonorar. 
SCHNEIDER SOFTWARE GMBH, 
Friedenspromenade 87, 8000 MOn- 
chen 82 



BASIC-PROGRAMMIERER 

Durch Fernkurs zu fundierten Kennt- 
nissen als Basic-Prog rammierer. Oh- 
ne besondere Vorbildung lernen Sie, 
Basic-Programme zu entwickeln und 
Mikrocomputer zu bedienen. Als zu- 
kunftsorientierte berufl. Weiterbil- 
dung od. interessante Freizeitbe- 
schaftigung. 45 weitere Fernkurse. 
Fordern Sie kostenlosen StudfenfQh- 
rer! Kein Vertreterbesuch. Studlen- 
gemelnschaft Darmstadt, Abt. 28/31, 
Postfach 4141, 6100 Darmstadt. 



* STAUBSCHUTZHAUBEN * 
for VC/C 64/1541 Floppy und Kass.- 
station je DM 20,00 (Vorabscheck 
Oder Schein. bei NN zzgl. 6,70 N.N. 
Spesen). Andere Hauben (Drucker, 
Monitore etc. ab DM 40,00. Daten- 
kassetten C-20/20er-Pack DM 30,00. 
Flachbandkabel, Sleeker, Buchsen 
etc., Liste anfordern (1.40 RQckpor- 
to), Computerladen am Wasserturm, 
KuststraBe N7.8/H * * 6800 Mann- 
heim 1, Tel. 0621/104017 

Neu In Wuppertal!!! Spectrum 
Tastatur 199.- Centronics-Schnitt- 
stelte 149.-; grode Software. Aus- 
wahl ab 20,-. Computer-Center 
Schulten, BockmOhle 4. 56-W'tal-2 

Drucker fQr VC 20/64, Apple, Atari. 
SHARP, Genie usw. 
STARgemlnMOx 939 DM 

deutsches Handbuch V. 
Wo? Bel MACHO 0611/733242 

***************** 

* Programmierer ! * 

* Wenn Sie ein hervorragendes * 

* Game for Atari, VC 20 Oder cbm * 

* 64 entwickelt haben und Sie der * 

* einzige Urheber und Rechtsinha- * 

* bersind:dann0bernehmenwir * 

* alsgro&e Vertriebslirma indie- * 

* sem Bereich die Vermarktung * 

* ihres Programms I!!!!!!!!!!!!!!! * 

* Unser Know-how — Ihr Verdienst * 

* A.C. Tecklenburg, ItzehoerWeg 5 * 

* 2 Hamburg 20. T. 040-4801606 * 
***************** 



Oie GENIALE Kombinatlon: Daten- 
Verwaitung und Textverarbeitung f. 
COLOUR-GENIE mit PROSA & DAVE 
into; Offenliauser, Softw., Hauptstr. 

113, 6901 Gaiberg. T: 06223/40323 

SPECTRUM-PROGRAMME 
MASTERFILE48K 45.- 
Das Dateisystem fQr den Spectrum 
32, 42 Oder 52 Zeichen/Zeile. Siehe 
Test In HC 2/84. 

T AS WO R D TWO 48 K 45.- 
Professionelle Textverarbeitung 
TASWIDE 16/48 K 25.- 
64 Zeichen pro Zeite. 
DRAWMASTER 48 K 35.- 
Zeichnen Sie hechauf iosende Grafik 
auf Ihrem Bildschirm. 
EXTENDED BASIC 48 K 38, 
10 neue Befehle. 

OMNICALC 48 K 43, 
VERKAUFS-TAGE8UCH 48 K 65, 

BuchfOhrung Ihrer Verkaufe. 
Ausdruck auf Normalpapierdrucker 
Microdrive kompatibel. Alle Pro- 
gramme In deutsch Oder mit erst- 
klassiger deulscher Dokumentat. 
Preise + 3.- Versand&pesen. 
E. Reilemann, Heinrichstr. 93, 
4 DOsseldort 1, Tel. 0211/636078 

SPECTRUM 48 K: FIGHTER PILOT 

DAS Flugsimulationsprogramm. 
FIGHTER PILOT schldgt alle bisher 
erschienenen Programme. 3D-Sicht 
aus dem Cockpit. Darstellung der 
sich bewegenden Instruments. Sie 
fliegen die Dougl. F-15 Eagle. Tral- 
nieren Sie Landungen, Blindflug, 
Luftkampf usw. Deutsche Anleitung, 
Preis: 37, 
Erlch Reilemann, Heinrichstr. 93 

4 DOsseldorf 1 



ACHTUNG VC 20/64 I! 
Wir haben alias fur Ihren Computer I 
Obor 900 Programme aus alien Be- 
reichen schon ab 0.50, 1,-. IfW DM ! 
(Kein Schund !!) Komplette Pn> 
grammpakete schon ab 3,- DM, 5,- 
DM. 8,- DM und und und ...! (Spitze) 
Z.B. Programmgeneratoren, Stall- 
Stlk und Anwenderprogramme. Area- 
despiele, Adventures und und und ..! 
Fordern Sie noch heute unseren 
neuesten Katalog mit vielen Tips 
und Tricks, Infolafeln und Uberslch- 
ten an ! (Gratis H) Es lotint sich !! 
(Gratiskassette beachten !!) 
Aus unserem Angebot ! PRO.TEXT 
64, die wohl einzigste Textverarbei- 
tung In Maschlnensprache, Rand- 
ausglelch und und und unter 10,- DM 
I! PRO.CALC, die Tabellenkalkula- 
tion mit Profileistung, Buchhaltung, 
Lagerhaltung. Dlskettenhllfen, As- 
semblerpakete, elektron) sche Wor- 
terbiicher. SUPERSPIELE ! Fordern 
Sie heute noch unseren Katalog mit 
Gratiskassette an I! 
ACHTUNG Tl 99/4 A •! 
Ein umfangreicher Katalog mit vie- 
len Tips, Tricks und Programmbe- 
schreibungen wartet auch auf Sle ! 
Und natOrlich auch hier: SUPER- 
PREISE (Gratiskassette beachten 
ll) TESTEN SIE UNSER ANGE80T 

und die Qualitat unserer Software ! 
FOr nur 2.- DM in Brietmarken (oder 
Munze) senden wir thnen unseren 
neuesten Katalog (mit vielen Tips 
und Tricks. Infotafeln ...) und unsere 
Gratiskassette randvoli mit erstklas- 
sigen Programmen Utilities, Anwen- 
tiei programme Arcade, Adventure 
und und und !! Schrelben Sie heute 
noch an S + S SOFT J. SchlQter, 
SchOttelkamp 23 a. 4620 Castrop 
Rauxel 9. (Es lohnt sich) 



Essoll immer noch Spectrum-, ZX81-, 
VC 20-. cbm 64-, Dragon- und Oric- 
Besltzer geben, die unseren 55seiti- 
gen Katalog nicht kennen. Hard- und 
Software sowie BQcher. Anfordern 
gegen 1.80 DM in Briefm. Wagner 
Softwareversand. Postfach 112243, 
8900 Augsburg. Handleranfragen 
willkommen. 



C 64-Usor-ClubyGormany 

Hey. C 64-Fans, Euer Club 1st da! 

* Programmiertips*Geruchte-KOche 

* Erfahrungsaustausch 

* Soft- und Hardware-News * Hot- 
Lina, Service-Telefon* Club-News, 
eigene Club-Zeitung * Spietbeschrei- 
bung und -I0sung*und. und, und... 

* Fordert unser Club-Info geg. DM 
2.10 in Briefm. an! Hlldesheimer Str. 
388. Stichwort: Info C-11. D-3000 
Hannover 89 



■ LASER/ VZ 200 II 

■ Software! Ca. 50 Software- ■ 

■ PfogrammesindfOrLaserllO/ ■ 

■ 210 und VZ 200 verf Ogbar sowie ■ 

■ umfangreiches Zubehdr. ■ 

■ Bitte fordern Sie unsere Unter- ■ 

■ lagen an (DM 1 .20 in Brief- ■ 

■ marken beifOgen). ■ 

■ COMTRONIC Vedrieb GmbH ■ 

■ Postfach 1554-2070 AhrensburgB 



BETA BASIC 
furjeden SPECTRUM 

Eine Vielzahl neuer Befehle mit ei- 
nem Tastendruck! Sie bekommen ei- 
nen ganz neuen Computer, ohne et- 
was vertrautes einzubOBen! 
Umfangreiches Info kostenlos gg. 
Freiumsohlag — Preis komplett mit 
36seitigem deutsch. Handbuch DM 
49.-, Handbuch allein DM 5.-(Anrech- 
nung bei Kauf)- 
Uwe Fischer, Postfach 102121 

2000 Hamburg 1 
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Die zum Spectrum mitgelieferte Basic-Programmieranleitung 
enthalt nur wenige Seiten, in denenauf die Z80- 
Maschinensprache eingegangen wird. 
Der folgende Artikel stellt die wichtigsten 



A Her Anfang muB nicht 
schwer sein! Uber die 
Vor- und Nachteile der Pro- 
grammiersprache Basic wurde in 
der Vergangenheit bereits so aus- 
giebig diskutiert und geschneben, 
daB eine Neuauflage dieses The- 
mas recht muBig erscheint. Tatsa- 
che ist, daB Basic popularer ist als 
je zuvor, auch wenn es Computer- 
profis gibt. die bei dem Namen Ba- 
sic die Nase riimpfen. Den Neuling 
wird es aber wohl auch in Zukunft 
freuen, daB er mit seinem bereits 
weitgehend in Vergessenheit gera- 
tenen Schulenghsch die Program- 
miersprache Basic leicht erlernen 
kann. 

Es liegt nun einmal in der Natur 
des Menschen, daB er fur schnelle 
Erfolgserlebnisse immer ansprech- 
bar ist, und mit einem Hobbycom- 
puter, der Basic versteht, laBt sich 
dieses Bediirfnis leicht befriedigen. 

Da der Spectrum auBer seiner Ei- 
genschaft, ein Basic-Computer zu 
sein, auch noch den Vorteil einer 
taschenrechnerahnlichen Bedie- 
nung bietet, hat man sich schnell 
mit ihm angefreundet und sieht sich 
in der Lage, mehr oder weniger 
lange Programme schreiben zu 
konnen. Hier erst zeigt es sich. ob 
fur den einzelnen Benutzer die Vor- 
und Nachteile von Basic uberwie- 
gen. 

Spectrum 

Liegt Ihr Schwerpunkt beim Pro- 
grammieren auf technischen, kauf- 
mannischen oder ahnlichen Gebie- 
ten, wird es Ihnen wahrscheinlich 
nicht viel ausmachen, ob Sie auf ei- 
ne Berechnung oder Auswertung 




(flir die Sie ohne Computer viel- 
leicht eine halbe Stunde brauchten) 
zwei Sekunden oder auch eine hal- 
be Minute warten miissen. Schaut 
man sich jedoch einmal das Ange- 
bot an Software flir Hobbycompu- 
ter an, stellt man fest, daB der uber- 
aus gro&te Anteil den Spielen ge- 
hort. Und genauso hegt auch der 
frischgebackene Hobby-Program- 
mierer den Wunsch, einmal ordent- 
lich Bewegung auf den Bildschirm 
zu zaubern. 

Solange es sich dabei urn Spiele 
wie »Mauer einwerfen« mit einem 
Schlager und einem Ball handelt, 
ist die Welt noch in Ordnung. Aber 
wer es einmal so weit gebracht hat, 
dem stent naturlich der Sinn nach 
Hoherem. Beriihmte Spiele wie 
•Donkey Kong« oder »Pacman« rei- 
zen geradezu zum Nachbauen. Bei 
der Flut von Berechnungen aber, 
die bei einem derartigen Spiel zwi- 
schen den Bewegungsablaufen be- 
waltigt werden rnussen, bleibt dem 
Basic-Programmierer nur die {Capi- 
tulation! Anstatt Reaktion und Ge- 
schicklichkeit zu rrainieren, hilft 
das Spiel dann hochstens, den Kon- 
sum von Schlaftabletten einzudam- 
men. Aber warum ist das so? 

Stellen Sie sich vor, Sie arbeiten 
in einem Buro, und es gibt auBer Ih- 
nen nur Ihren chinesischen Chef 
und ein Worterbuch. Ihr Chef trak- 
tiert Sie nun standig mit Auftragen, 
und Sie haben mehr Miihe, diese zu 
ubersetzen, als sie auszufuhren. 
Genauso geht es dem armen Z80- 
Mikroprozessor im Inneren Dires 
Spectrum. Er versteht namlich kein 
Basic und benotigt daher einen 
Ubersetzer, den sogenannten Ba- 
sic-Interpreter. Dieser ubersetzt 




das Basic-Programm Schritt fur 
Schritt in die fur den Z80 verstandli- 
che Maschinensprache. Das dauert 
naturlich eine Zeitlang, und bei 
komplexen Spielprogrammen kann 
es auch zu lange sein. 

Da der Z80 diese Maschinenspra- 
che versteht, konnten wir ihn doch 
einmal direkt damit ftittern, urn den 
Umweg uber den Basic-Interpreter 
auszuschalten. Dann lieSen sich 
doch ganz andere Geschwindigkei- 
ten erschlieBen. 

Hierbei handelt es sich urn einen 
Schritt, vor dem die meisten Hob- 
by-Programmierer zuriickschrek- 
ken, weil sie bei dem Zauberwort 
•Maschinensprache* ehrfurchtig 
erschaudem. DaB diese Angst 
nicht unbedingt begriindet ist, soil 
in dem folgenden Beitrag gezeigt 
werden. 




Maschinensprache ist wohl nicht 
so einfach wie Basic, aber trotzdem 
erlernbar. Es ist namlich nicht no- 
tig, ganze Programme in Maschi- 
nensprache zu schreiben. Norma- 
lerweise geniigen schon em paar 
kleine Unterprogramme. urn op- 
tisch und akustisch Action ins Spiel 
zu bringen. 

Ein paar Grundlagen 

Damit wir uns mit dem Z80 unter- 
halten konnen, miissen wix auf sei- 
ne Sprache umsteigen. Eine Ziffern- 
folge wie 10100011 10 stellt flir den 
Z80 eine Anweisung dar, die wir al- 
lerdings nicht verstehen konnen. 
Es handelt sich bei dieser Zahl urn 
eine Dualzahl. Wahrend man im 
bekannten Dezimal system die zehn 
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Befehle vor und erlautert ihren Gebrauch in Routinen, die 
fur schnellen Bildaufbau und die 
Programmierung des Tongenerators erforderlich 

sind (wichtig zum Beispiel fur Spieie). 



rum 



Ziffern bis 9 zur Verfugung hat, 
beschrankt sich das Dualsystem 
auf die beiden Ziffern und 1. Als 
Basis wird nicht die 10, sondern die 
2 verwendet. 

Die Dezimalzahl 165 zum Beispiel 
entspncht der Dualzahl 10100101. 



Dezimal 


Dual 




5 mal IO^Einer) = 8 


1 mal 2*= 


1 


6 mal 10'(Zehner) = 60 


Omal 2' = 





1 mal I0*Hund.) = 100 


1 mal 2 ; = 


4 


165 


mal 2'= 







mal 2'= 







1 mal 2'= 


32 




mal 2 6 = 







1 mal 2'= 


il? 
165 



Im Z80 werden Dualzahlen mit ei- 
ner Lange von acht Stellen verar- 
beitet. Man nennt diese kleinste 
Einheit ein Byte. Die acht Stellen ei- 
nes Byte sind sogenannte Bit. Ein Bit 
kann immer nur den Wert »Null« 
oder »Eins« annehmen. Daraus 
folgt, daB ein Byte Werte zwischen 
Null (Dual 000O0000) und 255 (Dual 
11111111 oder 1+2 + 4 + 8+16 + 32 + 
64+128) annehmen kann. Um gro- 
Bere Zahlen als 255 darzustellen, 
muB man zwei oder mehr Byte ver- 
wenden . 

Schretbt man die Anweisungen 
nun als Zahlen von bis 255 anstatt 
als Dualzahlen, wird die Sache wie- 
der etwas tibersichtlicher. auch 
wenn wir immer noch nicht wissen. 
was nun welche Zahl bedeutet. Im 
Anhang des Spectrum-Handbu- 
ches finden Sie eine Liste, m der je- 
der Zahl ein bestimmter Befehl der 
•Muttersprache* des Z80 zugeord- 
net ist. Mit diesen seltsamen Aus- 
drucken kdnnen wir zwar im Mo- 
ment noch nicht viel anfangen, aber 
es ist schlieBlich noch kein Meister 
vom Himmel gefallen. 

Nachdem wir nun wissen , wie un- 
sere Anweisungen an den Z80prin- 



zipiell auszusehen haben, miissen 
wir herausfinden, wohin wir diese 
Anweisungen »schreiben« sollen, 
damit der Z80 sie »lesen« kann. Des- 
halb zunachst einige Vorbemer- 
kungen zum Speicheraufbau des 
Spectrum. 

Der Speicher besteht aus den 
beiden Hauptteilen ROM (Read On- 
ly Memory) und RAM (Random Ac- 
cess Memory). Stellen Sie sich den 
gesamten Speicher einmal als An- 
ordnung von kleinen Fachern vor, 
in denen jeweils ein Byte abgelegt 
ist. Jedes Fach hat eine Nummer, 
die sogenannte Adresse. Vor den 
Fachem des ROM-Bereiches befin- 
det sich eine Glasscheibe. Man 
kann den Inhalt lesen, aber nicht 
neu hineinschreiben (read only!). 
Hier befinden sich alle von Sinclair 
einprogrammierten Befehle. die 
aus dern Z80 das Herzstuck Ihres 
Spectrum machen. 

Spectn«r» 

Die Facher des RAM-Bereiches 
smd offen, und man kann den Inhalt 
sowohl lesen als auch iiberschrei- 
ben. In diesem Teil des Speichers 
befinden sich vom Bildschirminhalt 
tiber das Basic-Programrn bis zu 
den UDGs (User Defined Graphics) 
alle Informationen, die der Spec- 
trum zum Arbeiten benotigt. 

Ein weiterer wesentlicher Unter- 
schied zwischen ROM und RAM ist. 
daB beim Ausschalten des Gerates 
der Inhalt des RAM verloren geht, 
wahrend der Inhalt des ROM erhal- 
ten bleibt. 

Im RAM gibt es nun drei sinnvol- 
le Platze fiir das Abspeichem von 
Maschinencode: 




1. Hinter vorgezogenem RAMTOP, 

2. In einer REM-Zeile am Anfang 
des Basic-Programmes. 

3. Im Printerbuffer. 

Diese drei Moglichkeiten wollen 
wir an emem klemen Beispiel aus- 
probieren. Es handelt sich um ein 
Unterpiogramm, rnit dem blitz- 
schnell der komplette Bildschirmin- 
halt invertiert wird. Dieser Effekt 
laBt sich zum Beispiel gut bei Zu- 
sammenstoBen oder Explosionen 
einsetzen. Um die Anweisungen in 
den Speicher zu schreiben, benut- 
zen wir den Befehl POKE. Versu- 
chen Sie einmal 

POKE 32000.87 

Das Byte mit der Adresse 32000 
hat nun den Wert »87«. Den Wert ei- 
nes Byte konnen Sie mit PEEK be- 
trachten. Geben Sie 

PRINT PEEK 32000 

ein, und auf dem Bildschirm er- 
scheint »87«. 

Durch dieses »Nachschauen« hat 
sich der Wert des Byte nicht veran- 
dert! 

Geben Sie nun das folgende Pro- 
gramm ein und starten Sie es mit 
RUN. 

10 CLEAR 32499 
15 RESTORE 

20 FOR 1 = 32500 TO 32515 
30 READ x : POKE i,x 
40 NEXT i 

50 DATA 33,0,64.6.88.14.255.121, 
150.119,35.124,144.32.248,201 

Was ist passiert? 

Zeile 10: RAMTOP wird zur Adres- 
se 32499 verlegt und alle Adressen 
dahinter geloscht (nahere Erlaute- 
rungen folgen noch). 
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Zeile 15: Der »Data-Zeiger« wird auf 
Null gesetzt. 

Zeile 20: Der Bereich, in den das 
Maschinencode-Programm ge- 
schrieben werden soil, wird festge- 
legl (in unserem Fall von Adresse 
32500 bis 32517). 

Zeile 30: Der Maschinenbefehl 
wird aus der Data-Zeile gelesen 
und in die entsprechende Adresse 
ubertragen. 

Zeile 40: Wiederholung der Zeilen 
20 und 30, bis alle Befehle abgelegt 
sind- 

Zeile 50: Die Zahlen nach DATA 
sind die Codes der einzelnen Ma- 
schinenbefehle. 

Es handelt sich hierbei um die 
Methode mit vorgezogenem RAM- 
TOP. Dies ist eine Systemvariable 
des Spectrum, die die Trennstelle 
zwischen dem Basic-Programm 
und den UDG bildet. Nach dem 
Emschalten des Spectrum (16 K) 
befindet sich RAMTOP bei Adres- 
se 32599, das hei6t die UDG begin- 
nen mit Adresse 32600 (Bild 1). 

Mit dem Befehl CLEAR laflt sich 
RAMTOP je nach Bedarf versetzen. 
Werden zum Beispiel keine UDG 
bendtigt, kann man RAMTOP an 
das Ende des Speichers legen, um 



den Bildschirm und starten Sie das 
Maschinencode-Programm mit 
RANDOMIZE USR 32500 



RANDOMIZE USR 23760 
ein. 

Das Maschmensprache-Pro- 



^^Basi c-Frogramm , 


llaschinen- 


evtl . 


>^Variablen, u.s.w. 


coda 
1 


UDG 




Der gesamte Inhalt des Bild- 
schirms erscheint nun invertiert. Ei- 
ne Explosion konnte nun folgender- 
maSen aussehen (ohne Zeilennum- 
mer eingeben): 

FOR i = 1 TO 6 : RANDOMIZE USR 
32500 : NEXT i 

Diese Methode hat den Nachteil, 
daS man den Maschinencode se- 
parat abspeichern und laden muB. 
In unserem Fall mit 

SAVE "Name" CODE 32500,18 
bzw. 

LOAD "Name" CODE 32500,18 

Wenn keine UDG benotigt wer- 
den, kann man RAMTOP auch an 
seinem Platz belassen und die UDG 
mit Maschinencode uberschrei- 
ben. 

Andern Sie das Programm wie 
folgt: 

1 REM 16Zeichen ... 



1 



Basic-Programm, 
Variablen, u.s.w 




Bild 1. RAMTOP 
nach Einschalten des Spectrum 

mehr Platz fur das Basic-Programm 
zu erhalten. 

In unserem Programm haben wir 
RAMTOP zur Adresse 32499 vor- 
verlegt, urn den Maschinencode 
vor dem Uberschreiben durch Ba- 
sic und dem Loschen durch NEW 
zu schutzen (Bild 2). 

Schreiben Sie nun einmal irgend- 
welche Zeichen oder Grafik auf 



i 

RAMTOP 

(32599) 



1 

Ende des 
Speichers 

(32767) 



10 loschen 

20 FOR i= 23760 TO 23775 

Lassen Sie es noch einmal laufen 
und geben Sie dann den Startbe- 
fehl " 



A i 

RAMTOP Ende dea- 

( 324-99) Speichers 
(32767) 

Bild 2. Vorverlegter RAMTOP 

gramm ist immer noch das gleiche, 
aber es hat einen anderen Platz be- 
kommen. Es »steht« in der REM-Zei- 
le und wird beim Abspeichern und 
Laden automatisch beriicksichtigt. 
Durch NEW wird es jetzt allerdings 
geloscht. Zeile 1 ist nicht mehr edi- 
tierbar. Das Programm muB jetzt 
mit »LIST 2« gelistet werden. 

Die dritte Methode kann nur 
dann angewendet werden, wenn 
ohne Drucker gearbeitet wird. Au- 
Berdem darf das Maschinenpro- 
gramm nicht langer als 256 Byte 
sein, da dies die GroBe des Printer- 
buffers ist. Der Printerbuffer be- 
ginnt mit Adresse 23296 und endet 
mit Adresse 23551. Andern Sie Zei- 
le 20 in: 

FOR i = 23296 TO 23311 

Nachdem das Programm gelau- 
fen ist, befindet sich der Maschi- 
nencode wieder an seinem Platz 
und kann mit 
RANDOMIZE USR 23296 
gestartet werden. Auch dieser Be- 
reich wird durch NEW geloscht. 

Nun wissen wir bereits, wie der 
RAM-Bereich des Spectrum aus- 
sieht und wo man Maschinenpro- 
gramme abspeichern kann, In der 
nachsten Ausgabe werden wir uns 
naher mit der Speicherorganisation 
des Z80 beschaftigen und die er- 
sten Maschinenbefehle kennenler- 
nen. (Joachim Miltz) 
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Die ersten Schritte sind 
auch in einer sogenann- 
ten Anfangersprache wie 
Basic nicht gerade leicht . Im 
Gegensatz zu einer norma- 
len Fremdsprache gibt es 
beim zukiinftigen Anwender 
in der Regel wenig bis kerne 
praktische Erfahrung mit 
dem Inhalt der Program- 
miersprache. Daher kann 
die » Wort «-Bed eutung nicht 
einfach uber Bildchen und 
Symbole vermittelt werden, 
wie etwa bei den beliebten 
Reisespr achf uhrern »Eng- 
lisch in 24 Stunden«. Ande- 
rerseits erwartet der Leser 
eines Basic-Handbuches ei- 
nen ahnlich schnellen Lern- 
erfolg. Wie weit diese Er- 
warlung Irolz der Schwierig- 
keiten erfullt wird, hangt 
sehr vom didaktischen Stil 
des Buches ab. 

Bei Sybex ist nun ein sol- 
ches Handbuch fur die Ba- 
sic-Version des Spectrums 
erschienen, Im 284 Seiten 
starken Paperback -Sinclair 
ZX Spectrum Basic Hand- 
buch* von D. Hergert sollen 
dem Vorwort gemalS alle 
Befehle des Spectrums ab- 
gehandelt werden. Das 
Buch hall m dieser Hinsicht 
sogar noch mehr, als ver- 
sprochen wird. Neben den 
Befehlen ist ungefahr ein 
Drittel der Paragraphen 
Fachausdriicken gewidmet, 
die dem Einsteiger minde- 
stens ebensoviel Schwierig- 
keiten verursachen wie die 
eigentlichen Basic-Befehle . 
Ideal ware in diesem Zu- 
sammenhang allerdings ein 
ausfuhrliches Stichwortver- 



zeichnismit Querverweisen. 
Leider enthalt das Register 
am SchluB des Buches un- 
verstandlicherweise nur die 
Befehle, jedoch nicht einmal 
die Fachbegriffe. Etwas ab- 
gemaldert wird dieser Man- 
gel lediglich durch die al- 
phabetische Reihenfoige im 
Hauptteil des Buches. Die- 
ser Anordnung ist es neben- 
bei zu verdanken, da6 das 
Buch in spateren Phasen 
noch als Wc-rterbuch zu ge- 
brauchen ist, Auch die klare 
innere Gliederung der Er- 
lauterungen zu den Stich- 
wortern und Befehlen hebt 
den Gebrauchswert als 
Worterbuch. 

Die Einleitung gibt tibri- 
gens einige wichtige Benut- 
zerhinweise zur Darstellung 
der Stichworter und Befeh- 
le. Man soilte sie deshalb 
nicht uberblattern. So gilt 
folgende Gliederung fur die 
einzelnen Erlauterungen: 
L, Begnff oder Befehl (fett 
gedruckt), dahinter in Klam- 
mem Angaben zum Begnffs- 
oder Befehlstyp und zur La- 
ge auf dem Tastenfeld, 2, 
Beschreibung, 3. Wirkungs- 
weise und Emsatzmoglich- 
keiten, 4. Beispielprogramm 
mit Kurzbeschreibung. Die- 
se Gliederung weicht von 
der konventionellen Form 
etwas ab. Normalerweise 
folgen namlich in der Fachli- 
teratur bei der Darstellung 
eines Befehls dem Befehls- 
wort die moglichen Attribu- 
te. Besonders beim spate- 
ren Nachschlagen — meist 
ist der AnlaB ein Syntaxfeh- 
ler, den man trolz aller Mu- 
he nicht erkennt — ware 
diese konzentrierte Darstel- 
lung begruBenswert. In der 
hier gewahlten Form muB 



die syntaktisch nchtige Be- 
fehlsform erst in der Erlau- 
terung gesucht werden, em 
rnitunter miihsames Ge- 
schafl fur den noch wenig 
bewanderten Einsteiger. 

Die Erlauterungen zu den 
Begriffen und Befehlen hin- 
gegen sind bis auf Ausnah- 
men recht ausfiihrhch und 
klar formuliert. Erganzt wer- 
den sie ohnehin durch die 
(wirklich) kurzen Programm- 
beispiele, so daB eigentlich 
kein Stichwort unklar blei- 
ben diirfte. Die Beispiele 
sind zwar fiir spatere An- 
wendungen in eigenen Pro- 
grammen wenig niitzlich, er- 
fiillen aber gerade wegen 
ihrer »simplen« Struktur ih- 
ren didaktischen Zweck. 

Diese Kurzlistings sind fasl 
alle im reprografischen Ver- 
fahren von einem Malrixaus- 
druck abgenommen wor- 
den, so daB Druckfehler 
ausgeschlossen sein dlirf- 
ten Die von uns ausprobier- 
ten Beispiele liefen jeden- 
falls einwandfrei. Trotz Ma- 
trixdtucker sind die Listings 
gut lesbar. Die in den mei- 
sten Fallen beigefugten 
Hardcopys von Bildschirm- 
ausgaben konnen dem Ein- 
steiger eine zusatzliche Hilfe 
bieten. wenn ein solches 
Beispielprogramm einmal 
nicht sofort funktionieren 
sollte. Bedauerlich ist, daft 
es auch in den Fallen, wo 
grafische und Farb-Befehle 
behandelt werden, bei den 
schwarzweiBen Hardcopys 
geblieben ist. Tafeln mit far- 
bigen Bildschirmfotos wa- 
ren besser gewesen. 

Ein Kompliment ubngens 
an den deutschen Uberset- 
zer. Im Gegensatz zu den 
meisten bran chen ublichen 
Ubersetzungen aus dem 
Enghschen zeichnel sich 
dieses Buch durch em gut 
lesbares Deutsch ohne Stil- 
biuten aus. Er verwendet zu- 



dern nur dort englische Aus- 
driicke, wo sie fachlich un- 
umgangiich sind. Auch das 
tragt zur besonderen Eig- 
nung fur Einsteiger bei. Das 
Buch kann zur Einarbeitung 
in das Basic des Spectrums 
empfohlen werden. Qq) 

Bezug ubei den Buclihandel unioi ISBN 3 
88745-027-2, D. Herqen. Sinclair ZX Spec- 
Hum Basic Handbuch*. Sybex-Veilag, 
Dusseldorl. Piois. 32 Mark 



cher sind 
m besten? 




Es gibt inzwischen 
viele Bticher, die sich 
gangigen Programmier- 
sprachen — insbesonde- 
re mit Basic — oder 
weit verbreiteten Rec 
nern wie dem VC 2 
oder dem ZX81 befassen, 
daB selbst fflr Fachleute 
kaum noch ein Oberblick 
zu behalten ist. Der Inter- 
essent steht vor allem vor 
zwei Fragen: Welche Bu- 
cher haben sich in wel- 
chen Fallen besonders 
bewahrt, weil sie gut zu 
lesen beziehitngsweise 
zu benutzen, fehlerfrei 
und vollstandig sind oder 
weil sie besonders gute, 
niitzliche Anregungen 
enthalten? In welchen 
Fallen muB man auf wel- 
che auslandische, insbe- 
sondere englische Lite- 
ratur zurtickgreifen, weil 
es etwas vergleichbares 
in Deutsch noch nicht 
gibt? Wir warden u 
freuen, wenn rnc-glichst 
viele Leser einmal ihre 
Erfahrungen auf diesem 
Gebiet mitteilen wxirden. 
Sie kbnnen entweder die 
Mitmach-Karte verwen 
den oder eine Karte be- 
ziehungsweise eine 
Brief an die HC-Redak 
tion schreiben. Wir wol* 
len die eingegangenen 
Informationen in einer 
der nachsten Ausgaben 
zu einem Bericht zusam- 
menfassen. (py) 
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THE INTERNATIONAL VIDEO GAME OF THE YEAR COMPETITION 
HERALDS THE "NEW AGE" IN VIDEO/COMPUTER GAMES 

$175,000TOBEWON 




Create a brilliant, new video game and you ^jgJBTU be on your way to becoming a 
millionaire. This fantastic competition.organised ttfJ^rAThe International Register of 
Independent Computer Programmers Ltd) and the famous Mark McCormack International 
Management Group, offers programmers and inventors the opportunity of a life lime There are huge, 
immediate cash prizes and the on-going revenue of 10% of the sales or all games to distributors 
throughout the world, plus the chance to appear on an international TV show Your skill and 
imagination could bring you fame and fortune! 



RVE $15,000 
RUNNER-UP PRIZES! 



$100,000 FIRST PRIZE! m 

Devrse a totally original new video game in one of these categories: SPORTS, SIMULATORS. ARCADE. 
STRATEGY. ADVENTURE/FANTASY or a speoal section which 
covers programmes that are not necessarity games but have 
outstanding Educational or Entertainment merit. We'll also be 
announcing a number of 'MERIT awards which wiH be entitled 
to carry the message 'An International Video Game of the Year 
MERIT AWARD' on their retail packaging It s a great challenge 
And the rewards, both financially ana m terms of presoge, are 
tremendous This is the most exciting competition ever for 
creative computer and video enthusiasts 



YOU'RE A TV STAR 
TOO! 



All six winning games 
and their inventors 
will be featured on an 
internattonalry distnbuted. 
spectacular TV special. That's 
going to make your name! 



j HOW TO ENTER 

Just send in your game, or games, 
I programmed on cassette for any 

popular home computer. Use the 
[ coupon, today, and we'll send 

you all the facts you need. 

i CLOSING DATE FOR ENTRIES IS 
I 31st MAY 1984. 

j To: IRP Limited, Pinewood 

Film Studios, Iver, Bucks, 
j England. 

| Name 

I Address 

l r— — * 
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1 Wer kennt den 
|ZX81? 

IWie kann man bei aufge- 
stecktem Modul nZeichensatz- 
I erweiterung« beim ZX81 den- 
| noch parallel einen Drucker 
iiber Interface (Memopak I/F) 
I betreiben? Schon das Auf- 
stecken dieses Moduls vor 
I oder hinter dew Interface 
I macht den Druckerbetrieb un- 
■ moglich! Wer weiB weiter? Zu- 
I schriften erbeten an: Erwin Ju- 

Iros, Ludwig-Jahn-Str. I, 3579 
Neunkirchen (Portoriickerstat- 
tung + Info iiber Textverarbei- 
I tung mit dem ZX81). 

Erwin Juros 



Kommunikation 
I mit 64? 

Ilch besitze einen Commodo- 
re 64 and mochte gerne rnit an- 

Ideren Computern. zum Bei- 
spiel dem TRS-80. die andere 
I CPUs oder Betriebssysteme ha- 
I ben, kommunizieren. 1st das 
moglich? Wenn ja, unter wel- 
I chen Voraussetzungen? 

■ Frank Ini-Veen 

J Wer kennt den 
I Laser 210? 

Ich habe einige Fragen zum 
• Laser 210 von VTech: 
| 1. Wie ist die AnschluJibele- 
I gung des Ausgangs fur Spei- 
. chererweiterungen? 
| 2. Kann ich dort eine 16-K-Er- 
weiterung vom Sinclair ZX81 
I (Memotech) anschlieBen? 

■ 3. Wie sieht die AnschluBbele- 

I gung des Peripherieausgangs 
aus? 

■ 4. Gibt es vernunftige Handbu- 
I cher und weiterfuhrende Lite- 

ratur fur den Laser 210? 
I 5. Wie organisiert der Laser 
210 seinen Speicher. wo liegen 
seine Systemvariablen und wie 
kann ich sie am besten nutzen? 

Steffan Sinning 



I 
I 

I Wer kennt den 64? 

Ifn jedem Testbericht wird 
geschheben, da/3 es fur den 

I Commodore 64 einen Sprach- 
Synthesizer gibt. Aber wo kann 

I man ihn kaufen und was kostet 
er? Wie kann man die Gerate- 
nummer des Printer/Plotter 
I 1520 von 8 auf 4 umstellen? Ich 
* besitze einen Commodore 64 

I und ware an einer Softwarelo- 
sung (Maschinensprache) sehr 
. interessiert. Sollte eine Softwa- 
I relbsung nicht moglich sein. 

ware ich ebenso an einer Hard- 
I warelosung interessiert. Da ich 
B jedoch von Elektrotechnik kei- 



ne Ahnung habe, bendtigte ich 
eine genaue Beschreibung. 

Gibt es ein komfortables Mal- 
programm fur den Commodo- 
re 64, mit dem man einfach 
Grafiken erstellen kann (mit 
Joystick)? Simon 's Basic ist vor- 
handen. Wie kann ich inner- 
halb eines Programmes ein an- 
deres nachladen (von Disk), 
das dann automatisch startet? 
Wie kann man die Rechenge- 
nauigkeit des Commodore 64 
erhohen? Kann man die Takt- 
frequenz des Commodore 64 
erhohen, wenn ja wie? Kann 
man die Speicherkapazitat des 
64 erhohen? 

Wie kann ich das Tonsignal 
des 64 iiber eine Stereoanlage 
ausgeben beziehungsweise 
wie kann ich es auf Kassette 
aufnehmen? 

Klaus Kappert 
Wer kennt einige Tricks, die 
ADSR-Funktion (Synthesizer) 
beim C64 zu nutzen? Wer hat 
Erfahrung im AnschJuO von Pe- 
ripherie an den 64 (als da w'a- 
ren: Oszilloskop-Platine, CP/M- 
Platine, Forth-Modul. Spielmo- 
dul, besondere Joysticks etc.)? 
Ist es moglich, eine externe 
Zehner-Tastatur an den 64 an- 
zuschlieBen, um umfangreiche 
Data-Programme leichter ein- 
geben zu konnen? 

Kann man die Tastatur eines 
Selbstbau-Computers (1—9. 
A—F) an den 64 anschlieBen, 

um Maschinenprogramme 
leichter eingeben zu konnen? 
Ist es moglich, per Joystick 
oder Paddle die Tonhohe eines 
Tones, der bei losgelassener 
Taste klingt, zu verandem. wie 

es bei richtigen Synthesizern 
geht? Oder geht es auf andere 
Art und Weise? Wer hat Erfah- 
rung mit einer (selbstent- 
wickel ten) Pla tine fiir den User- 
Port des 64, an die man Peri- 
pherie anschlieBen konnte (64 
als Timer etc.)? 

Uwe Bill 



Computer fur 
Roboter? 

Ich mochte gern einen Klein- 
computer bauen, der einen Ro- 
boter mit vier 4.5-V-Motoren 
steuert. Den Roboter habe ich 
bereits (allerdings nur den 
technischen Teil). Der Compu- 
ter sollte mit einem ZX81 so 
programmierbar sein. daB er 
Daten zwischenspeichert und 
spater die Befehle ausfiihrt. 
Wer hat einen Schaltplan? 

Gemot Wirnsperger 

Wer kennt den 
PC 1500? 

Ein beliebiges Programm 
wurde mit »NEW« geldscht. 
^STATUS 0« zeigt einwandfrei 
10042 (mit 8 K). Nach Eingabe 
des folgenden Programms 
XXX: FOR A = STATUS 2 TO 
STATUS 3 
XXX: B = PEEK A 
XXX: WAIT 0: PRINT CHR$(B); 
XXX: NEXT A 

erscheint das geloschte Pro- 
gramm zum Teil in codierter 
Form wieder in der Anzeige. 
Strings, Data-Zeilen und Klam- 
merausdrucke erscheinen un- 
verandert. Meine Fragen: Was 
ist das fiir ein Code? Kann ich 
dieses scheinbar geloschte 
Programm wieder zuruckge- 
winnen beziehungsweise neu 
starten, editieren und listen? 

Klaus Timmermann 

Wer kennt 
den 99/4A? 

Ich bin Besitzer eines TI 
99/4A Qeider!) und mochte ger- 
ne Daten fernubertragen (TTY- 
Schnittstelle). Hierzu ist es not- 
wendig. den Text mit STX (Start 
of Text) zu beginnen und mit 
STX (End of Text) zu beenden. 
Da's entsprache den Tasten 




Selbst 
bei sorg- 
faltiger Lek- 
ture von Hand- 
buchern und Pro- 
grammbeschretbungen 
bleiben beim Anwender 
immer wieder Fragen of- 
fen. Viel mehr Fragen er- 
geben sich bei Computer- 
Interessenten, die noch 



keine festen Kontakte zu 
Handlern, Herstellern 
oder Computerclubs ha- 
ben. Sie konnen der Re- 
daknon ihre Fragen 
schreiben oder Probleme 
schildern (am einfachsten 
auf der vorn beigehefteten 
Karte »Lesermeinung«). 
Wir veranlassen, daB sie 
von einem Fachmann be- 
antwortet werden. Allge- 
mein interessierende Fra- 
gen und Antworten wer- 
den veroffentlicht, die 
ubrigen brieflich beant- 
wortet. 



I 



Control B und Control C. Der ■ 
Rechner scheint jedoch nicht in I 
der Lace, diese Zeichen iiber I 
die RS232 zu senden. Wer hat ■ 
Erfahrungen mit einer TTY? | 
Hans Dieter Moller 

Wie kann man beim TI 99/4A | 
mit MINIMEM Einzelpunkte an- 
steuern? Wer hat ein entspre- I 
chendes Programm? 

Andreas Gotti I 



Wer kennt I 
den 1401? | 

Kann man an den PC 1401 au- - 
Ber dem CE-12GP noch andere | 
Cerate anschlieBen? Gibt es 
fiir den PC 1401 ein Kasseiten- I 
Interface ohne Drucker? Kann * 
man ein Kassetten-Interface I 
der alteren Sharp-Modelle zum I 
Beispiel (PC 1211. PC 1251. PC . 
124S) benutzen? 

Georg Ortmann _ 

Lexikon mit Com- 
puter erstellen? 

Ich bin Lexikograph und 
mochte gerne in dem Compu- 
ter eine Hilfe bei meiner Arbeit 
haben. Er muBte folgende Ar- 
beiten iibernehmen: 

1. Alphabetische Anordnung 
der eingegebenen Worter 
(zum Beispiel Herr. Abend. 
Mond. gehen und so weiter) 
und eventuelle Streichung der 
Worter. die irrtiimlich ein zwei- 
tes Mai eingegeben sein soli- 
ten, und alles ausdrucken. 

2. Nun ubersetze ich die alpha- 

betisch geordneten und ausge- 
druckten Worter (zm Beispiel 
Herr signore. Abend sera. 
Mond luna. gehen andare) und 
gebe sie mit der Uberseusung 
wieder ein. 

2, a) Der Computer ordnet die 
einzelnen Wortpaare nach dem 
italienischen (oder franzosi- 
schen oder englischen) Wort 
ein. oder noch besser. er dreht 
die einzelnen Wortpaare um 
(also: signore Herr. sera Abend 
und so weiter) und ordnet alles 
nach dem italienischen (franzd- 
sischen oder englischen) Wort. 

Etwas Ahnliches habe ich in 
der Nr. 12 Seite 32 bis 34 gese- 
hen. Auch auf Seite 119 bis 121 
werden ahnliche Arbeiten aus- 
gefuhrt. Gibt es ein Programm 
fiir ahnliche Arbeiten oder ver- 
lange ich zvviel von meinem 
Homecomputer? 

Wieviele Worter oder Wort- 
paare kann ich auf einmal ein- 
geben? Beim Computer denke 
ich an Commodore 64 (oder 
ahnliches). beim Drucker viel- 
leicht an Brother EP-22. 

Prof Dr. V. Macchi 
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J Software fur 
I Spectravideo 

Sen Februar 1983 vertreiben 
wir irn Raum Berlin unter ande- 
I rem den Spectravideo 328 und 
I 318. Da bisher nur wemg Soft- 
| ware fur diese Gerate zur Ver- 
| fugung stand, haben wir eigene 
Programme fur den SV 328/318 
I entwickeit. Zur Zeit konnen wir 
rund 100 Programme, von Hilfs- 
I ilber Spiel- bis Arbeitsprogram- 
* me, anbieten. Unsere Adresse: 
| CompuTrace. Burknerstr. 17, 
I 1000 Berlin 44. 

Jorg D. Ganz 

I Nach Datum 
' sortieren 

I In Ausgabe 2/84 fragte Fred 
. Maro. wie man Daten nach Da- 
| rum sortieren kann. Falls nur ei- 

ne Detaillosung gesucht wird. 
I mbchte ich die einfachste Me- 

thode nennen. Schreiben Sie 

■ beim Datum zuerst das Jahr 
I (zwei- oder vierstellig). dann 

■ (ohne Punkt und Komma!) den 
I Monat (zweistellig) und zuletzt 

(wieder ohne Trennungszei- 
I chen) den Tag (zweistellig) Das 
paBt sowohl in FlieBkomma- als 

Iauch String- Variable. Und je- 
des Gerat hat die notigen Be- 

■ fehle, um diese sortieren (= 
I vergleichen) zu konnen. Dieser 
_ einfache Tip mag dem einen 
I oder anderen em mudes La- 

chels entlocken Meinetwegen! 
| Aber es soil ja sogar manchmal 
Fachleute geben, die den Wald 
vor lauter Baumen mcht mehr 
sehen 

Sicher kOnnte hier auch eine 
Komplettlosung angeboten wer- 
den Ob diese dann. so wie sie 
ist, einfach ubemommen wer- 
den konnte. ist recht unwahr- 
scheinlich. Besser ware es, 
wenn ein fur das Ger3t vorhan- 
denes Programm (Verwaltung 
von Adressen. Buchem. Schall- 
platten und so weiter) unter Be- 
rucksichtigung der obigen De- 
taillosung umgestrickt wird. Mil 
einigen Stringbefehlen ist auch 
leicht eine menschengerechte 
Ausgabe des Datums moglich. 
Mit geringem Aufwand kann 
auch die Eingabe wie gewohnt 
erfolgen, wobei dann der Com- 
puter das Datum sortiergerecht 
umformt. 

Hans Dieter-Schneider 
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* Tips fur Dragon 32 

Der in der Leserzuschnft in 
. Heft 1/84 angefuhrte -Speed- 
Poke" ist falsch. Die Rechenge- 
schwindigkeit laBt sich beim 
I Dragon 32 durch die SAM-Bits 
1 65494 bis 65497 verandern. 



65494 Clear Bit 

- 65495 Set Bit 
65496 Clear Bit I 

- 65497 Set Bit 1 

Im Grundzustand sind beide 
Bits zuriickgesetzt. Durch Set- 
zen von Bit (Poken eines belie- 
bigen (!) Wertes) wird die Ge- 
schwindigkert verdoppelt. Eine 
weitere Erhohung — allerdings 
bei Ausfall des Videobildes — 
wird durch Setzen von Bit 1 er- 
reicht. Das Setzen beider Bit 
bringt keine weitere Erhohung. 
Zur Frage bezuglich der Tandy- 
Module; Die Pinbelegung des 
Kassettenschachts ist identisch 
bis auf Pin 1 . der bei Tandy — 12 
Voll fuhrt Dragon 32 hat ketne 
negahven 12 Volt. Hier fuhrt Pin 
1 ebenso wie Pin 2 + 12 V. 

Hier weitere Tips: Die Farb- 
wiedergabe kann gegebenen- 
falls an RV ] optimiert werden. 
Mit RV 2 wird die Videospan- 
nung fur den Modulator einge- 
stellt. Fiir die Emstellung ist am 
besten ein »Testbild« zu pro- 
grammieren. bei dem alle mog- 
lich en Farben vorkommen. Da 
fur die Neuemstellung das Ge- 
hause abgenommen werden 
muS, sollte man bis nach Ablauf 
der Garanuezeit damit warten. 

Im Handbuch nirgends er- 
wahnt ist die TAB-Funktion. 
Aber sie funktioniert Entgegen 
den Angaben im Handbuch 
sind auch grb&ere als zweidi- 
mensionale Felder moglich. 

Zum AbschluB noch eine Fia- 
ge: Wie laBt sich dei Trace auf 
den Druckei »umleiten«? 

Ernst W. Wawrzik 

Anmerkung der Redaktion. 
Wur haben inzwischen in Heft 
3/84 unter der Oberscrtrift 
•Dragon wird nicht schneller« 
zwei Zuschnften von Lesern 
veroffentlicht. die vor dem Ver- 
such warnen. die Arbeitsge- 
schwindigkeit des Dragon 32 
auf diese Art zu erhbhen. 



Masterfile mit 
deutscher Doku- 
mentation 

In Heft 2/84 wurde ein Test- 
bencht uber -Masterfile* verof- 
fentlicht. Wir verireiben die 
neueste Version (8) dieses Pro- 
gramms mit unserer deutschen 
Dokumentation. Die neueste 
Version ermoglicht die Darstel- 
lung von 32. 42 oder 51 Zeichen 
pro Zeile. Mit unserem Interfa- 
ce kann das Programm auch 
mit einem Normalpapierdruk- 
ker verwendet werden. Unsere 
Adresse: ERC Soft. Heinnchstr. 
93. 4000 Dusseldorf L. 

Ench Reitemann 

Spectrum-Tip 

Mit dem Befehl PRINT PEEK 
23£37 + 256*PEEK 23628-23755 
findet man heraus. wieviele By- 
te ein Basic-Programm ver- 
braucht hat. 

Carsten Eckstaedt 

Deutsche Atari- 
Bucher 

In HC 11/83 fragte Klaus 
Willsch nach deutschsprachi- 
ger Literarur fur Atari-Compu- 
ter. Wir haben zwei Bande: »Die 
Fundgrube — Tips und Tncks 
fur Atan-Computer« sowie »Die 
Tncklaste — neue Tips. Tncks 
und Programme fur Atari -Com- 
puter* (106 beziehungsweise 
1 1 4 Seiten; 39 Mark). Texte und 
Programme beziehen sich zwar 
in erster Linie auf Atari 400/800. 
das meiste ist jedoch auch fur 
die Xli-Sene verwendbar. Ne- 
ben Programmiemps werden 
auch Hardware-Bauanleirungen 
gegeben. Es handelt sich nicht 
um Ubersetzungen von amen- 
kanischen Texten. sondern 
durchweg um hierzulande er- 
probte Verfahren. Unsere 




' Wir 

veroffentlichen auf 
dieser Seite auch Fragen. 
die sich nicht ohne weite- 
res anhand eines guten Ar- 
chivs oder aufgrund der 
Sachkunde eines Herstel- 
lers beziehungsweise Pro- 



grammierers beantworten 
lassen. Das ist vor allem 
der Fall, wenn es um be- 
stimmte Erfahrungen geht 
oder um die Suche nach 
speziellen Programme n. 
Wenn Sie eine Antwort auf 
eine hier veroffentlichte 
Frage wissen — oder eine 
andere, bessere Antwort 
als die hier gelesene, dann 
schreiben Sie uris doch. 
Antworten publizderen wir 
in einer der nachsten Aus- 
gaben. Bei Bedarf stellen 
wir auch den Kontakt zwi- 
schen Lesern her. 



Adresse: Kleuihartpenning 7a, 
8150 Holzkirchen 2. 

Harald Zoschke 

Zahlreiche Bucher, auch in 
deutscher Sprache. sowie Soft- 
und Hardware fur Atari-Com- 
puter liefert der Hofacker-Ver- 
lag (Tegernseer Str. 18. 8150 
Holzkirchen). 



PC 1500-Tip 

Der Sharp PC 1500 ist ein 
niedlicher Rechner. der mit im- 
mer neuen Oberraschungen 
aufwartet. Wenn man sich mit 
der Speicheraufteilung be- 
schafhgt. merkt man sehr 
schnell, daB hier einige Tricks 
versteckt sind. Der Reserve- 
speicher liegt von 16385 bis 
16581. daran schlieft sich der 
Programmspeicher an. Mit 
NEW 17000 zum Beispiel kann 
man den Anfang des Basic- 
Speichers verschieben Wenn 
man aber versucht. den Basic- 
Anfang m den Reservespeicher 
zu legen. mit NEW 16500 zum 
Beispiel, dann erhalt man einen 
Error. Der Tnck: POKE 30822.0 
—ENTER— NEW —ENTER- 
STATUS —ENTER— und dann 
sieht man 2047. das heiflt man 
hat in der Grundversion 2047 
Byte Basic-Speicher. Dieser 
Tnck hat allerdings einen 
Nachteil: Man kann die Funk- 
uonstasten nicht mehr benut- 
zen. ansonsten bleibt alles beim 
alien 

Ralf Biedermann 



Kassettenpro- 
gramm verbessert 

Ich habe eine Verbesserung 
zu dem Programm Ordnung im 
KassettenwirrwaiTt aus dem 
Heft Ausgabe 12/Dezember 
1983 auf Seite 39: Wenn man 
namlich einen Titel oder Inter- 
preten sucht, von dem man 
rucht weiB. wie dieser heifit. so 
ist es nicht moglich. diesen zu 
linden. Mit meinen Anderun- 
gen ist es nun moglich, einen Ti- 
tel oder Interpreten zu finden, 
wenn man nur die An fangs - 
buchstaben weifl. Werden mit 
der Funktion 4 (suchen) nun die 
Anfangsbuchstaben des ge- 
suchten Titels eingegeben, so 
erscheinen alle Titel, die mit 
diesen Buchstaben anfangen. 
Hier nun die Anderungen: 
ZeUennr.: 630 IF LEFTS(T$(A). 

LENCTS)) = LEFT$(T$.LEN 
(T$))THENGOSUB 670 
Zeilennr.: 770 IF LEFT 5(1$ 
Ca),LEN(IS)) = LEFTS(I$.LEN 
(I S)7THENGOSUB 670 

Klaus Becker 
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Joystick- 
Kommentare 

Der von Ihnen hoch emgestuf- 
te Atari-Joystick (Stability 2) hat 
bei uns nun bereits zum zweiten 
Male Bruch gemacht. das heiBt 
der Druckring (diinnes Plastik) 
des eigentlichen Steuerknup- 
pels ist gebrochen. Einzige Al- 
ternative nach diesem Bruch ist 
der Kauf ernes neuen Joysticks, 
da nach Anfragen in mehreren 
Fachgeschaften und bei Afan 
kerne Ersatzheferung moghch 
ist. Leider wurde dieses Pro- 
blem bei Ihrem Test nicht be- 
rucksichtigt. Nach Aussagen 
des Fachhandels (hier MCC- 
Kiei) wird dieser Bruch laufend 
gemeldet. 

Wolfgang Miensopust 

Der Atari-Trakball ist iibri- 
gens kompatibel zu den mei- 
sten Gaut Verpackung sogar zu 
alien!) Spielen auf dem Commo- 
dore 64. Es gibt namlich Ge- 
ruchte. daB dieser Trakball nur 
bei Paddles-Spielen laufen soli, 
da nur die Paddles den lm 64er 
eingebauten A-D-Wandler be- 
nutzen, die Joysticks aber mcht. 
Deshalb konnen Paddles-Spie- 
Je nicht mit einem Joystick ge- 
spielt werden und umgekehrt. 
Joystickspiele laufen aber mit 
dem Atan-Trakball, sogar der 
Koala-Painter kann ohne das 
Koala-Pad mit dem Trakball 
sehr gut bedient werden! 

Es gibt noch mehr sehr inter- 
essante Joysticks, die nicht vor- 
gestellt wurden: 
— Von Wico gibt es in Amerika 
noch einen Joystick namens Wi- 
co The Source Dieser Joystick 
arbeiiet mit analogen Potentio- 
metern und kann deshalb an 
Apple, IBM und Radio Shack 
(Tandy >Rechnern benutzt wer- 
den. Dieser Joystick wird nicht 
nur fur Arcade-Spieler interes- 
sant sein. sondern auch fur 
kommerzielle Nutzung ist die- 
ser Joystick empfehlenswert. 
da die Potentiometer eine sehr 
genaue Steuerung ermdgli- 
chen. 

Die Firma TG Products (in Te- 
xas) bietet emen sehr guten Joy- 
stick an. der sowohl fiir Lmks- 
als auch fur Rechtshander glei- 
chermaBen geeignet ist: TG En- 
JOYstick. Der Joystick liegt in 
der Handflache. man steuert 
den Hebel, der positiv kurz ist. 
mit der anderen Hand. Der But- 
ton ist direkt am Geause befe- 
stigt (also nicht am Griff) und 
wird vom Daumen jener Hand 
bedient. die den Joystick halt. 
Der Joystick kann deshalb auch 
von Linkshandern bedient wer- 
den, weil der vordere Teil des 
Gehauses mit dem Button her- 



ausgenommen und urn 180° ge- 
dreht werden kann. der Button 
also je nach Wunsch links oder 
rechts am Gehause ist. Der Joy- 
Stick lauft am Atari und Commo- 
dore 64/20. 

Neben dem Joystick gibt es in 
den USA noch einige andere m- 
teressante Eingabegerate fiir 
VC 20 und Commodore 64. So 
bieten verschiedene Firmen 
Zehner-Tastaturen an: Cardco 
(Wichita, Kansas) bietet einen 
lOer-Block mit 16 Tasten an. die 
auch einzeln progjammiert 
werden kdnnen. Auch eine Ta- 
schenrechner-Simulation ist 
moglich. Diese Tastatur wird 
einfach am Joyport emgesseckt. 
Kosten: 39.95 Dollar. Computer 
Place (Torrance, CA) bietet 
ebenfalls eine lOer-Tastatur an. 
die 69.95 Dollar kostet. Es ist 
schade, dafl Sie m Ihrer »Con- 
tr oiler «-Reihe die Lightpens 
nicht beriicksichtigt haben. 
denn auch dieses Eingabeme- 
dium hat seine Freunde. Es gibt 
in Deutschland einige Firmen. 
die Lightpens anbieten. aber 
der meines Wissens beste. 
sprich emwandfrei funktionie- 
rende Joystick kommt wieder 
aus den USA. Edumate Light 
Pen von Futurehouse (Chapel 
Hill. NC). Dieser Lightpen wird 
fiir Atari. Commodore 64 und 
VC 20 angeboten und mklusive 
Software fiir 29.95 Dollar ver- 
kauft . 

Bei den Berichten iiber das 
Koala-Pad (Koala-Painter) ha- 
ben Sie bereits erwahnt. daB 
Koala Technologies Corpora- 
tion plane, weitere Programme 
fiir das Koala-Pad herauszu- 
bnngen In den USA ist dies in- 
zwischen schon geschehen: 

— Logo Design Master 

— Dancing Bear 

— Spider Eater 

— Spellicopter 

— Coloring Book 

— Mocroillustrator 

— The Illustrator 

Ich weiB allerdings nicht, ob 
fur alle diese Programme unbe- 
dingt das Pad notwendig ist. 

Detlef Wacker 



Atari XL nicht 
beachtet? 

Bei den Atari-Spiele-Tests, 
die zwar recht objektiv sind, 
werden die neuen XL-Modelle 
gar nicht beachtet. Existieren 
diese Computer fiir Sie gar 
nicht? 

H. Vicher 

Die meisten fiir Atari 400/800 
angebotenen Spiele laufen 
auch auf A 600/800 XL. insbe- 
sondere die neuen Spiele, die 
wir in erster Linie testen. 



99/4A-Tip 

Seit einem Jahr gibt es das Mi- 
ni-Memory fiir den TI 99/4A. Es 
erlaubt auBer dem Zugriff auf 
Maschinensprache und der Be- 
nutzung als schnelles. batterie- 
gepuffertes Speichermedium 
auch den Zugriff auf System- 
speicherstellen. Ein kleiner 
Tip: 

CALL PEEK (-31952.A.B) 
—ENTER- 
PRINT 16384-256*A-B 
—ENTER— 

Mit dieser Prozedur erhalt 
man den von einem Programm 
belegten Speicherraum. 

Ralf Biedermann 



VC 20-Tip 

Als begeisterter VC 20-User 
mochte ich fur einige Probleme. 
die speaell bei Commodore 
auftreten. Losungswege aufzei- 
gen Dem Einsteiger, der noch 
grofltenteils fertige Programme 
abtippt, stellt sich meist das Pro- 
blem, daB durch ungeniigende 
Druckqualitat der Listings, vor 
allem die Steuerzeichen kaum 
noch erkennbar sind. Ich habe 
es mir daher zur Gewohnhert 
gemacht, meme Programme so 

zu schreiben. dafi diese 
Schwierigkeiten kaum noch auf- 
treten konnen. Nehmen wir als 
Beispiel eine Druckanweisung 
in die 18 Zeile. Normalerweise 
steht sie in folgendem Format 
lm Programm: 

100 PRINT" 0OOO00OO 

QQQQQQGOQQHALLO HIER 
BIN ICH" 

(S = Cursor Home ; O ~ Cursor 
Down) 

Nun ist aber das Abzahlen der 
Steuerzeichen keine so nchuge 
faszinierende Beschafhgung. 
die mich unbedmgt begeistert. 
Es geht auch anders: 

10 DO§ = CHR§(19) : REM CUR- 
SOR HOME 

12 FORT = 1 TO 22 DO§ = 
DO§ + "O" : REM CURSOR 
DOWN 
14 NEXT T 

100 PRINT LEFT§(DO§.19)" 
HALLO HIER BIN ICH" 

Diese Version ist zwar auf- 
wendiger m der Programmie- 
rung, dafur aber doch sehr viel 
besser lesbar. AuBerdem kann 
nun mit der LEFT§-Funktion in 
jede beliebige Zeile gedruckt 
werden (gewunschte Zeile + 1). 
Schon bei zweimaligem Anwen- 
den dieser Funktion ist der an- 



fanghche Nachteil der aufwen- 
digeren Programmierung auf- 
gehoben. 

Nun noch einige Tips zum IN- 
PUT-Befehl: 

100 INPUT" NAME ". NA§ 

Drucken Sie bei dieser Version 
die Return-Taste, bevor eine 
Eingabe gemacht wurde. dann 
setzt das Programm in die Va- 
riable NA§ emen Leerstring (al- 
so nichts) Daher ist unbedmgt 
eine Kontrolle iiber den Input 
notig. Zwei Moglichkeiten: 

100 INPUT" NAME "; NA§ 
110IFNA§ = ""THEN 100 

oder noch eleganter. man 
spncht die Tastatur als Periphe- 
rie an: 

100 PRINT" NAME ";: OPEN 1.0 
INPUT 1 . NA§ 
110 CLOSE 1 

Gerhard Wetz 



Simon's Basic 
besser erklart 

In Heft 2/84 fragte U. Wendt 
nach Befehlen. die im Hand- 
buch zu Simon's Basic nicht er- 
klart sind. Ich habe ein wenig 
herumprobiert und kam zu fol- 
gendem Ergebnis: 
SOUND und GRAPHICS sind 
Konstanten, wohin SOUND = 
54272 ( = SID Basicadresse) und 
GRAPHICS =53248 (= VIC-Ba- 
sisadiesse) sind Der Befehl 
NRM schaltet auf GroB-Grafik- 
Modus urn. BCKGNDS a.b.c.d 
setzt bestirnmte Far ben: 
a: Hintergmndfarbe 
b: Untergiundfarbe der Shift- 
Zeichen 

c: Untergrundfarbe der Revers- 
zeichen (und damit auch die 
Cursor far be. mcht zu verwech- 
seln mit der Schriftfarbe) 
d: Untergrundfarbe 
SHIFT*RVS =Zeichen 

BCKGNDS schaltet auBer- 
dem auf ugendemen obskuren 
Grafik-Modus um (man versu- 
che dann einma! C = — und lr- 
gendeine Buchstabentaste zu 
drucken. bei mir kommt irgend- 
etwas Seltsames heraus) Mir 
NRM laBt sich das Ganze wie- 
der riickgangig machen. 

Lennart Koschella 

Wer kann mir die Bedeutung 
der BefehJe RESUME. RERR, 
ON TI und DISABLE bei 
Simon's Basic erklaren? Wie 
fmde ich die Plot-Routine? 

Stephsn Sacher 
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6502-Assembler 

In Heft 2/84 fragte Rene Men- 
schel, wie man sich am besten 
in die Programmierung in 6502- 
Maschinensprache einarbeiten 
konne. Die Programmierung in 
Maschinensprache ist zwar 
moglich. aber nicht sehr sinn- 
voll, da die Programmierung 
sehr zeiiaufwendig und aufler- 
dem eine Fehlersuche sehr 
schwierig ist, da ein Maschinen- 
sprache -Programm praklisch 
nur aus Zahlen besteht. BeL lan- 
gen Programmer schleichen 
sich sehr schnell viele Fehler 
ein, .da der Mensch das 
schwachste Glied in der Pro- 
grammierungskette isi und 
leichl ermudet, wenn er etliche 
tausend Zahlen bei groBeren 
Programmen eingibt 

Abhilfe bringt hier ein Assem- 
bler. Ein Assembier ist ein Pro- 
gramm. das es dem Benutzer 
ermoglichi, in Assemblerspra- 
che zu programm ieren DieAs- 
semblersprache bietet einen 
groBeren Komfor! bei der Pro- 
grammiQrung des 6502. Die 
Programme werden als Befeh- 
le. sogenannte Mnemonics, ein- 
gegeben. wobei ein Assem- 
blerbefehl emem Maschinen- 
sprache befehl emspricht. Sollte 
Herr Menschel sich nicht vor- 
stellen konnen, wie ein soiches 
Assemblerprogramm aussieht, 
so kann er sich eines in Happy- 
Computer 2/84, Seite 46. anse- 
hen (»Superpeek«). Sollten bei 
der Assemblerprogrammie- 
rung Fehler auftreten. so ist es 
in einem Assemblerprogramm 
nicht schwierig. den Fehler 
(Bug) zu finden und zu korrigie- 
ren. 

Um in der Assemblersprache 
programmieren zu konnen. 
braucht man allerdings etnen 
Assembler, also ein Programm, 
das es einem ermoglicht, die 
Assemblerbefehle einzugeben. 
Einige Computer haben etnen 
Assembler intern (zum Beispiel 
der Apple II: Call -2458 von In- 
tegerbasic aus zum Starten des 
Assemblers), die meisten aber 
benbtigen ein Programm, das 
erst in den Rechner geladen 
werden mufi. bevor man in der 
Assemblersprache program- 
mieren kann. Data Becker bie- 
tet beispielsweise ein soiches 
Programm an (Profi-Ass 64). 
welches auf dem Commodore 
64 (6510-Prozessor. der fast 
identisch mit dem 6502 ist) lauf- 
fahig ist . Es gibt aber fur jeden 
Computer ein Assemblerpro- 
gramm. 

Da der 65xx-Mikroprozessor 
em sehr verbreiteter Prozessor 
ist, gibt es auch viel Literatur 
zur Programmierung des Pro- 



zessors in Assemblersprache. 
Etmge der interessantesten Bii- 
cher werde ich im folgenden 
kurz aufhihren. Zuerst drei 
recht neue Werke: 

— Das Commodore 64-Buch 
Band 4: Assembler - Disas- 
sembler: 

Markt & Technik Verlag. Die- 
ses Buch ist das Neueste uber- 
haupt. da es noch nicht im Han- 
del ist. Das Buch wird jedoch 
vermutlich sehr auf den Com- 
modore 64 zugeschmtten sein 
(38 Mark). 

— A. Dripke/Assembler Kurs 
fur Beginner - 6502: 

Dieses Buch ist leicht verstand- 
lich in Deutsch geschneben 
und fur jeden 65xx -Computer 
gleichermaBen geeignet. Die- 
ses Buch ist gerade fur absolute 
Assembler-Laien geschneben, 
die schon Erfahrungen mil Ba- 
sic gesammelt haben, da es 
beim Simpelsten anfangt und 
haufig Vergleiche zu Basic bie- 
tet Dieses Buch ist meiner Mei- 
nung nach das beste erhaltliche 
Buch fur Anfanger in der As- 
sem bier programm ierunq (38 
Mark). 

— Lothar Englisch/Maschinen- 
sprache: 

Dieses Buch ist erne Data-Bek- 
ker-Publikation, die speziell auf 
den Commodore 64 zugeschmt- 
ten ist. Fur Commodore 64-An- 
wender ist dieses Buch mteres- 
sant, weil zum Beispiel ein lauf- 
fahiger Assembler in dem Buch 
abgedrucki ist (39 Mark). 

Die folgenden Biicher wer- 
den inzwischen schon als Stan- 
dard-6502-Uteratur bezeichnet: 
Lance A. Leventhal. Pro- 
grammieren in Assembler (59 
Mark) 

— Rodney Zaks: Programmie- 
rung des 6S02 (44 Mark) 

Diese beiden Biicher stnd ei- 
ne gute Moglichkeit. sich in As- 
sembler einzuarbeiten. aller- 
dings sind beide Biicher nicht 
allzu einfach geschneben; es 
sollten schon einige Vorkennt- 
ntsse uber interne Ablaufe vor- 
handen sein, obwohl diese Bii- 
cher alles erklaren. was man 
wissen sollte. 

— Don + Kurt Inman/Der Atari- 
Assembler (36 Mark) 

Dieses Buch fuhrt in die Assern- 
blerprogrammierung ein, wo- 
bei ausfiihrlich mit dem Atari- 
Assembler-Modul gearbeitet 
wird. 

Fiir den Apple II gibt es inzwi- 
schen zahlreiche Biicher uber 
die Programmierung des 6502- 
Piozessors. Eine Beschreibung 
dieser Biicher wilrde den Rah- 
men des Heftes sprengen, des- 
halb gebe ich hier nur erne Be- 
zugsquelle fur Informationen 



uber die Biicher: Pandasofl, Bis- 
marckstr. 3. 1000 Berlin 12. Pan- 
dasoft verschickl kostenlos ei- 
nen sehr ausfuhrlichen Katalog. 
m dem alle in Deutschland fur 
den Apple II erhaltlichen Bu- 
cher (viele uber Assemblerpro- 
grammierung!) aufgeftihrt smd. 

Wenn Herr Menschel erst 
einmal in die Assemblerpro- 
grammierung remschnuppern 
mochte. dann empfiehlt sich fol- 
gendes Buch: MOS Microcom- 
puters Programming Manual 
{Engiisch, nur 8 Mark). Dieses 
Buch wird von MCDS Micro- 
computer Datensysteme GmbH. 
Luisenplatz 4. 6100 Darmstadt, 
angeboten. Detlef Wacker 

Computer nebenbe- 
ruflich nutzen? 

Ich besitze einen Atari 800. 
Wie verkaufe ich selbstent- 
wickelte Programme am be- 
sten? Wie kann ich den Com- 
puter nebenberuGich nutxen? 

Bjbrn Andreas 
Ihre Programme konnen Sie 
entweder in den verschiede- 
nen Compute rzeitschnften per 
Kleinanzeige direkt zum Kauf 
anbieten. Sie konnen naturlich 
auch Kontakt zum Hardware- 
Hersteller oder zu einem auf 
den betreffenden Rechner spe- 
zialisierten Handler bezie- 
hungsweise Softwarehaus su- 
chen — vielleicht ubernimmt je- 
mand den Vertrieb. Eine ne- 
benberuwche Nutzung des 
Computers ware denkbar, 
wenn Sie zum Beispiel uber ei- 
nen guten Drucker und ein 

Textverarbeitungsprogramm 
verfugen und fur andere 
Schreibarbeiten iibemehmen. 
Sie konnten auch Abrechnungs- 
arbeiten und ahnhches, zum 
Beispiel Mitgliederverwaltung 
fiir einen Verein. iibemehmen. 
Es kommt nicht so sehr auf den 
Computerbesitz an als vielmehr 
darauf, daB Sie eine gute Idee 
haben oder erne entsprechen- 
de »MarkUiicke« finden. 

So rettet man 
Daten beim 1541 

Wolfram Wolff schreibt in sei- 
nem Leserbnef in Heft 2/84, 
daB bei einer auf dem Commo- 
dore-Floppylaufwerk 1541 mit 

dem Kommando -NEW « 

versehentlich neu fonnatierten 
Diskette alle Blocke gelbscht, 
alle Daten auf dieser Diskette 
also verloren seien. Diese Aus- 
sage ist nicht ganz richtig. Das 

Kommando -NEW ■ be- 

wirkt nur, daB das Directory 
(Spur 1 8 Sektor 1 ) gelbscht und 
danach leer neu angelegt wird. 
Cleichzeitig werden im BAM 



(Spur 18. Sektor 00) alle Blocke 
der Diskette als frei gekenn- 
zeichnet Die restlichen Blocke 
auf der Diskette werden nicht 
verandert, aber vom DOS 
durch die Freigabe im BAM als 
frei angesehen. 

Wurde also eine Diskette ver- 
sehentlich neu formahen, so ist 
es moglich, diese Diskette zu- 
mindest teilweise wieder zu re- 
konstruieren Vorbedingung tst 
naturlich. daB nach der Forma- 
tierung kern Schreibzugriff auf 
der Diskette stattgefunden hat. 
Jetzt benotigt man em Pro- 
gramm. das es einem ermog- 
licht, die einzelnen Blocke der 
Diskette zu lesen und zu be- 
schreiben (zum Beispiel -Disk- 
Monitor- aus -Das grofie Flop- 

py-Buch- von Engiisch/ 
Szczepanowski Data-Becker 
Verlag Seite 308 IT) Mit diesem 
Disketten-Monitor muB man 
versuchen. den ersten Block ei- 
nes Files auf der Diskette zu fin- 
den Bei Basic-Programmen 
lautet zum Beispiel das dntte 
und vierte Byte des ersten 
Blocks SOI $08 (Startadresse = 
2049) 

Nachdem man den ersten 
Block eines Files gefunden hat, 
muB man das Directory fiir die- 
ses File von Hand erstellen und 
mit dem Monitor in Block 18/01 
schreiben Das Format der Di- 
rectory-Eintrage sst im -Floppy- 
Buch- auf den Seiten 11 Iff be- 
schrieben Wenn der File-Ein- 
trag im Directory neu erstellt 
ist, ist das Kommando -VALI- 
DIATE* emzugeben. Das DOS 
erstellt nun das BAM fiir dieses 
File neu Auf diese Weise kon- 
nen, soweit man den ersien 
Block eines Files ermatteln 
kann. die gespeicherten Daten 
und Programme gerettei wer- 
den. Volker Meineke 

Analyse-Funktion 
hilft beim Schach 

Zum Testbencht in Heft 1/84 
Uber das Schachprogramm 
(Voice-Chess) fur den ZX-Spec- 
trum mochte ich bemerken, 
daB man zwar direkt keine Ztf- 
ge zurucknehraen kann Aber 
durch die Analysefunktton 
kann man relativ schnell und 
einfach Figuren loschen bezie- 
hungsweise neu emsetzen. Es 
ist namlich schade. wegen ei- 
ner versehenthchen Fehleinga- 
be die Pame -schmei&en- zu 
mussen Wer mit dem etwas 
schwer verstandlichen engli- 
schen Text nicht klarkommt. 
dem schicke ich gerne (gegen 
Ruckporto + 0,50 Mark) erne 
deutsche Erklarung zu Metne 
Adresse. Munsterstr 66. 4430 
Steinfurt Egon Kreft 
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Spiele-Test 



Obwohl der Titel 
Kriegerisches 
vermuten la&t, 
geht es in den 
Labyrinthen von 
» Capture the Flag« 
vergleichsweise 
friedlich zu. 
Das Programm, 
dessen 
Atari-Version 
hier beschrieben 
wird, zeichnet 
sich vielmehr 
durch ein 
origineiles 
Spielkonzept und 
seine exzellente 
3-D-Grafik aus. 



A Is ernes von wenigen Cornpu- 
terspielen bietet »Capture 
the Flag* dem Spieler zwei 
vollkommen verschiedene Aufga- 
benstellungen zur Auswahl an : Als 
•Invader* gilt es, einen der beiden 
Ausgange des auf dem Bildschirm 
dargestellten Labyrinths zu errei- 
chen. Diese sind mit kleinen Flag- 
gen markiert, die dem Spiel den 
Nam en gaben. Der Kontrahent des 
•Invaders* ist der »Defender«. Er 
muB versuchen, die Flaggen zu 
verteidigen, indem er seinen Geg- 
ner gefangennimmt, bevor dieser 
sem Ziel erreicht. 

Zu Beginn des Spiels befinden 
sich die Gegenspieler in entgegen- 
gesetzten Ecken des Irrgartens. 

Dreidimensionales Laby- 
rinth aus dem Blickwinkel 
des jeweiligen Spielers 

Der Computer stellt das Labyrinth 
fur jeden der beiden Kontrahenten 
aus dessen Blickwinkel dreidimen- 
sional dar. Daruber hinaus existiert 
noch eine Ansicht aus der Vogel- 



perspektive, die als Orientierungs- 
hilfe dienen soli und auf Wunsch 
abgeschaltet werden kann, um das 
Spiel zu erschweren. 
Hat einer der Kontrahenten seine 
Aufgabe erfullt, so beginnt die 
nachste Runde nut emem neuen Irr- 
garten, wodurch dafur gesorgt ist. 
daB das Spiel lange interessant 
bleibt. Wer uber keinen Mitspieler 
verfugt, kann ubrigens auch gegen 
den Computer antreten. In der 
Hauptsache jedoch besticht dieses 
Programm durch seine phantasti- 
sche 3-D-Grafik mit bizarren Licht- 
effekten, die trotz ihres komplizier- 
ten Aufbaus so schnell bewegt 
wird, daB man als Spieler den Ein- 
druck hat, auf dem Bildschirm wlir- 
de ein Film statt eines Videospiels 
ablaufen. Hier wird deutlich, wel- 
che erstaunlichen Effekte bei opti- 
maler Progiammierung mit den 
heute gebrauchlichen 8-Bit-Heim- 
computern wie Apple Il/IIe, Atari 
und Commodore VC 20 sowie C64, 
fur die dieses Spiel von Sirius Soft- 
ware (Preis: zirka 1 50 Mark) produ- 
ziert wird, erzielt werden konnen. 

(F.-O. Malisch) 
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Spiele-Test 




Bei »Rally Speedway geht 
es — wie bei Autorennen 
iiblich — darum, rmt seinem 
Wagen einen bestimmten Kurs in 
moglichst kurzer Zeit zu absolvie- 
ren. Im Gegensalz zur Realitat je- 
doch muB der Fahrer nicht unbe- 
dingt auf der vorgegebenen 
Strecke bleiben, sondem kann bei- 
spielsweise auCh erne Abkurzung 
durchs Gelande wahlen — voraus- 
gesetzt, er kollidierl nichi mil einem 
Baum odersonstigen Hindernis. 

Spannend: Duell zu zweit 

Spielt man -Rally Speedway* al- 
lein, so fahrt man nur gegen die 
Uhr. Viel interessanter wird es, 
wenn sich zwei Fahrer ein Duell auf 



BikJ 1: »Ral(y Speedway.* von Adventure Int 

rutschigen Pisten 

rutschiger Piste liefern. Jelzt gilt es, 
nicht nur auf die Gefahren der 
Strecke zu achten, sondern auch 
den Gegner im Auge zu behalten, 
von dem man ausgebremst oder 
sogar gegen em Hindernis ge- 
drangt werden kann. Jeder Unfall 
wird vom Computer mil zehn Straf- 
sekunden geahndet; besonders gu- 
te Fahrleistungen werden mit ei- 
nem Zeitbonus belohnt (Bild 1). 

Obwohl der Bildschum stets nur 
einen kleinen Ausschnitt der Renn- 
strecke zeigt, kennt man den Kurs 
nach einigen Runden bereits so 
gut, daB man kaum noch von einer 
plotzlich aufiauchenden Kurve 
uberrascht ^H£ti. Damit das Spiel 
dennoch seinen Reiz nicht verliert. 
gibt es die Mogltchkeit. emige Pa- 
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>nal: Spannende Autorennen auf 




Bild 2: Mit dem »Kurseditor« kdnnen 
Sie Ihre eigene Strecke entwerfen 

rameter des Programms wie bei- 
spielsweise die Beschleunigung 
und Hochstgeschwindigkeit der 
Wagen, die Zahl der Runden eines 
Rennens, die Art der Lenkung so?- 
wie den Straftenzustand selbst zu 
wahlen. 

Der Clou: eigene Renn- 
strecken konstruieren 

Der Clou an »Rally Speedway* ist 
jedoch zweifellos der »Kurseditor«, 
mit dessen Hilfe man seinen eige- 
nen, individuellen Streckenverlauf 
konstruieren kann (Bild 2), Die Be- 
dienung dieses Features erfordert 
zwar einige Ubung, ist aber in der 
Bedienungsanleitung ausfiihrlich 



dokumentiert Fertige Kurse kon- 
nen wahlweise auf Diskette oder 
Kassette abgespeichert werden, so 
daB nicht unbedingt ein teures 
Floppy-Laufwerk benotigt wird. 
' Die einzige Schwachstelle dieses 
ansonsten hervorragenden Spiels 
(Preis urn die 150 Mark) bildet die 
mechanische Qualitat des Pro- 
grammoduls. Unser Textexemplar 
war so schwergangig, daB es nur 
mit auBerster Sorgfalt aus dem Mo- 
dulschacht des Computers gezo- 
gen werden konnte. 

(F.-O. Malisch) 
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G. 0. Hamann 
Lerne BASIC mrt den 
Volkscomputer VC 20 




behandelt. 

BastnllmimmerC0339 



Elne programmterte Unter 
welsung 

In 24 Kapileln auf ca. 450 
Seiten werden Elemente 
eines Computersystems, 
die Phasen der Programm- 
erstellung, die Gtundlagen 
der Programm iersprache 
Basic, Programmbetehte 
und Systemkommandos. 
Farbe und Grafik. MusiK 
und GerSusche, SprQnge 
und Verzweigungen, 
Schlellenbildung, Unter- 
programmtechnik, vor- 
und selbatdellnierte Funk* 
lionen sowie Datelbelehle 

DM 29,80 (Sir. 27.50) 



Schwetz an: 

9 042/2231 55 



K.-H. He6 
Basic-Programme 
fiir CBM/VC 20-Computer 

1983, 150 Se lie ii 

Die verschiedenen Autga- 
benstellungan werden an- 
alysiert, allgemeingOltlge 
LOsungswege erarbeitet 
und in CBM-Basic konver- 
tlert. Aile Programme slnd 
auslQhrlich dokumentiert 
und anwendbar (Or die Se- 
rlen CBM 2000, 3000, 4000 
und 8000. Einige Program- 
me laufen aucti aut VC 20 

und anderen baslcpro* 
grammlerbaren Rechnem, 
wobel etwaige Programm- 
anpassungen nSher be- 
schrieben sind- 

DM 32,- (Sir. 29,50) 




Bsstellnummer MT 501 



Hans Riedl/Franz Qulnke _ 
Commodore 64 

1983, 160 Seiten 

Kaum auf dem Maritt, er- 
obert sich der Mikrocom- 
putar -Commc4ore 64* Im 
Sturm die Anwendungsbe- 
reicbe Arbeltsplatz, Unter- 
richt und Fretzeit. 
Mit dem Commodore 64 
IflfM stch elne Menge ma- 
chen, Doch welche Mog- 
iichkelten Ihnen als An- 
wender Insgesamt zyr Ver- 
(Qgunfl stehen. erlahren 
Sie In diesem neuen Hand- 
buch: -Commodore 64, Da- 
ten. Tex!, Gralik. Faroe, 

. Mualk*. Anerkannte Fach- 

ieute schreiben hler Uber alles. was Sio Ober den 
Commodore 64 wissen mossen. 




Bestellnummer Kl 817 



DM29,90 (Sir. 27,50) 



M. Hegenbarth/M. Schafer 
Das-VC-20 Buch 



NEU ^ 



DAS 



19S3, 351 Seiten 

Dieses 8uch 1st eine 
Sammlunig von gut erkiar- 
ten,Programmen. Es zelgt 
an vlelen Beisplelien. daB 
der VC-20 ISngst nlcht nur 
als Spielcomputer, son- 
dem auch fur nQtzilche 
und kommerzlelle Anwen- 
dungen im kleineren Rah- 
men gut elnsetzbar 1st. 
Die im Buch beschrlebe- 
nan Programme slnd auch 
aul Kassette und Diskette 
ernamich. 



Bestellnummer MT 518 (Buch) DM 49,— (Sir. 45,10) 
Bestellnummer MT 581 <K«sette>DM 19,90 (Sfr. 19.90) 
Bestellnutamer MT 582 (Diskette) DM 29,90 (Str. 29,90) 



H. L. Schneider 

Das Commodore 64-Buch 
Bd. 1: Ein Leitfaden fiir den Erstanwender 



1984. 270 Selttn 

Das vorllegende Buch soli 
alne Untersiutzuno, tor den 
Erstanwender seln. Aile 
Mogllchkeiten des Com- 
modore 84 werden von Be- 
gtnn an erklflrt. Zur ElntOh- 
rung werden einige Pro- 
gramme beschrleben. die 
In dieser Form auch aut 
anderen Rechnetn laulen. 
Erst nach dieser Grundla- 
ge wlrd au' die speziellen 
Eigenschaften dies Com- 
modore 64 elngegangen. 



Das 
Commodore 



Bestellnummer MT 591 (Buch) 
Bestellnummer MT 592 
(Beisplele aut Diskette) 



DM48,— (Sir. 44,20) 
DM 58,— (Sfr. 58.-) 




Tom Rugg/Phil Feldman 

Mehr als 32 BASIC-Programme 
fiir den Commodore 64 



Commodc v e 



1984, 279 Seiten 

Die in diesem Buch enthal- 
tenen Programme wurden 
apeziell (Qr den Commodo- 
re 64 eratellt. Sle umtas- 
sen praktlsche Anwendun- 
gen, Lab r-/Lernhi lien, gra- 
flsche Darstellungen ver- 
schiedanster Art, mathe- 
matische Aufgaben und 
nlcht zuletzt auch einige 
Interesaanie Spiele. In je- 
dem Kapitet werden 
Zweck und Anwandung ei- 
nes Programms erkiarl, Im 
AnschluS daran lolgen otfl 
Bei5piel und das komplet- 



te Programmllsting. 
Bestellnumme r MT 613 (Buch) 
Bestellnummer MT 614 
(Belapiele aul Diskette) 



OM49.-(Slr.45,10> 
DM48,— (Sir. 48,—) 



P. Radsch 

Programme und Tips fiir VC-20 



^ 

NEU 



Progpamme 



m 



1983, 152 Seiten 

Anhand von nOtzllchen 
und unterhaltsamen Pro- 
grammen konnen Sie mit 
diesem Buch die phanla- 
stlschen und seiten ge- 
nutzten Mogllchkeiten lh- 
res VC-20 nun voll ausnQt- 
zen. Detallllerte Beisplele 
zeigen, wie Sie deni Be- 
lehlswortsc hatz Ihres 
Home-Computers durch 
einfaehe Routinan verbeS' 
sern kOnnen. Neben Spiel- 
programmen (Inden Sie 
u.a. auch Programme fur 
Textverarbellung, Rech* 



nungsschrelbung und lagerverwaltung. 



Bestellnummer MT 513 



DM38.— (Str. 35,—) 



NEU 1 



H. L. Schneider 

Das Commodore 64-Buch 
Bd. 2: Basic-Spiele 



NEU 




1984, 181 Seiten 

Urn Programmleren sple- 
tend zu lernen, slnd In die- 
sem Bucn einige Spiole zu- 
semmengelaBt: Denttsple- 
Wiitschattsspiele, 
GlOckssplele und Karten- 
splele. Sp'ele. nicht nur 
zum Abtlppen, sondern 
zum seios: Erganzen und 
Andern. Aile Programme 
slnd In der vorllegenden 
Version lauttahlg, iedoci> 
wurden In |edem Kapitel 
Anleitungon zum Andern 
gegeben. 



Bestellnummer MT 593 (Buch) 
Bestellnummer MT 594 
(Beisplele aut Diskette) 



DM38,— (Sir. 35,—) 
DM 58.- (Sir. 58,-) 



NEU ^ 



Computerspiele und 
Wissenswertes — Commodore 64 



NEU 




Computer spiel fc 
& Wissenswertes 

Cwnmodort 64 



1984, 156 Seiten 

Dieses Buch wendel slch 
an aile dlejenlgen, dl e elne 
Sammlung von ln(eressan- 
ten und nOtzllchen Ma- 
schinen programmen su- 
chen. Der ■Leser solUe be- 
reits etwas Erlahrung Im 
Umgang mit Rechnern und 
mit der Programmlerung In 
Maschlnensprache mlt- 
bringen. 

Behandelt warden aile 
Problemkrelse. die Im Mit- 
telpunkt des Interesses 
&lehen. 



Bestellnummer MT 601 (Buch) 
Bestellnummer MT 602 
(Beisplele aul Diskette) 



DM 29,80 (Sir. 27,50) 
DM 38,- (Sir. 38.-) 



NEU 

C. Lorenz — 
Beherrschen Sie Ihren Commodore 64 

1983. 125 Seiten 

Der Commodore 64 ist 
vom Konzept her gesehen 
em sehr leistungstahlges 
Computersyslem. Warum, 
das werden Sie bald selbst 
verstehen, spfiteatens (e- 
doch, wenn Sle sich einge- 
hendor mil dem C-64 be- 
schflttigt haben. Die dazu 
notwendlgen Ideen, Hln- 
welse und Anregungen 
gibt Ihnen dieses Buch. 
Neben vlelen Tips und 
Tricks linden Sie auch Ver- 
gleiche und Hlnwelse aul 
den PET/CBM und Vt>20. 
Dies soil es Ihnen ermogllchen. Programme aus dem 
Riesenvorrat von CBM-Soltware zu schopfen, und 
die se an Ihren C-64 anzupassen . 
Bestellnummer HO 533 DM 19.80 (Sfr. 18.50) 





^ H.L. SchneiderArV. Eberl 

Das Commodore 64-Buch 

Bd. 3: Ein Leitfaden fiir Fortgeschrrtlene 




1984. 206 Seiten 

Dieses Buch ist die logl- 
sche FortlOhrung der In 
Band 1 besprochonen The- 

men. 

Einlges zu mehrfarbigen 
Sprites und Multi-Color- 
Gralik. Zum Assembler 
wlrd der Disassembler vor- 
gestellt. Wleder vlele Ba- 
sIc-Erwelterungen, beson- 
ders zu den Sprites (Spri- 
tes bewegen) und der 
hochaultosenden Gralik. 



Bestellnummer MT 595 (Buch) 
Bestellnummer MT 596 
(Beisplele aul Diskette) 

tv I 

^ Franz Ende 

Das grofie Spielebuch 



DM 38,— (Str. 35,—) 
DM 58,— (Sir. 58,—) 

Commodore 64 



SPIELE 
vBUCH 



1984, 141 Seiten 

Das Buch soli Ihnen zei- 
gen, welche Mogllchkeiten 
In o'er Kombination von 
Rechnerumgebung und 
Software stocken. Der er- 
sto Tell enthail fertlge Pro- 
gramme, die solon nach 
dem Elntlppen lauftahlg 
slnd. 

Dor zwelte Teil des Buches 
wendet sich an die Leser, 
die otwas mehr Ober die 
Programmiertechnik er- 
lahren wollen, mit der man 
die Interessante Ausstat- 
lung dea Commodore 64 



zum Leben erweckt 
Bestellnummer MT 603 (Buch) 
Bestellnummer MT 604 
(Beisplele aul Diskette) 



DM 29,80 (Sir. 27,50) 
DM 38.- (Sir. 38.-) 




teliunq nehmen wir gern telefonisch entgegen 



W. MaaB 

Software-Schnellkurs CP/M 



NEU 




1984, 65 Saltan 

Was man von CP/M unbe- 
dlngt kennenlemen muB - 
Die wlchtlgsten Befehle 
des a-Bit-Standard-Be- 
triebssystems und Ihre 
; Handhabung Die wich- 
tlgslen Befehle fur den 
tagiichen Umgang. 
Software-Schnellkurs pre- 
sent len kerne endlosen 
Aufzahlungen zusammen- 
hangloser Befehle. son- 
dern bezieht sich aut die 
praktischen FunkBionen 
bet tier Anwendung des 
Programms und lOhrt Je- 
wells alle notwendigen Befehle im Zusammenhang 
aut. 



Bestellnummer MT 605 



DM 37.- (Sir. 34,-) 



W. MaaB 



NEU 



Software-Schnellkurs SuperCalc 



SuperCalc 



19*4, 128Seilen 

Alle Moglichkeiten von Su- 
perCalc 2 in Kurzform - 
Ein KurzOberbllck Ober al- 
ia SuperCatc-Kommandos. 
Software-Schnellkurs pra- 
sentiert kelne endlosen 
Aufzahlungen zusammen- 
hangloser Befehle, son- 
dern bezieht slch auf die 
praktischen Funktionen 
be i der Anwendung des 
Programms und fQhrt je- 
weils alle notwendigen Be- 
fehle im Zusammenhang 
. auf. Man schiagt die Funk- 

I lion aut und hat alle 3e 

I fehle auf einen Bllck, einschlieBtlch knapper Erkla- 
I rung. 

I Bestellnummer MT 608 DM 37.— (Sir. 34,—) 



Wolfgang MaaB NEU 
Software-Schnellkurs Multiplan 



1964,111 Seiten 

Multiplan gehdrt in die Ka- 
tegorie der "Spread- 
sheets- odor -Arbeit sdo- 
gon- oder -Kalkulal Ions- 
programme*. Es e-rmcg- 
llcht Ihnen, eine Vlelzahi 
von aufeinander bezoge- 
nen Rechenvorgangen zu 
schalfen. Software- 
Schnellkurs prasentiert 
kelne endlosen Aufzahlun- 
gen zusammenhang loser 
Befehle, sondern bezieht 
slch aut die praklischen 
Funktionen Dei der Anwen- 
dung des Programms und 
fOhrt jeweils alle notwendigen Befehle im Zusammen- 
hang auf. 




W. MaaB 
Software-Schnellkurs Mail Merge 




MailMerge 



1964. 104 Seiten 

Alle notwendigen Informa- 
tionen for eine schneile 
Einarbeitung • Serienbrie- 
fe mil WordStar und Mail- 
Merge im Nu ersteHL 
Software-Schnellkurs pra- 
sentiert keine endlosen 
Aufzahlungen aisammen- 
hangtoser Befehle, son- 
dern bezieht sich auf die 
praktischen Funktionen 
bet der Anwendung des 
Programms und fQhrt je- 
wel's alle notwendigen Be- 
fehle im Zusammenhang 
auf. Man schiagt die Funk- 
tion auf und hat alle Befehle auf einen Blick, ein- 
schlieBUch knapper Erklarung. 

Bestellnummer MT 606 DM 37,- (Sfr. 34,-) 



RICH 



W. MaaB 

Software-Schnellkurs WordStar 



NEU 




1964. 68 Seiten 

Was man fflr den Umgang 
mil WordStar wissen muB 
- Alies Wissenawerte in 
Kurzform - WordStar kurz 
und knapp erklart. 
Software-Schnellkurs pra- 
sentiert keine endlosen 
Aufzahlungen zusammen- 
hangioser Befehle, son- 
dern bezieht sich auf die 
praktischen Funkiionen 
bei der Anwendung des 
Programms und fQhrt Je- 
weils al is notwendigen Be- 
fehle im Zusammenhang 
auf. Man schiagt die Funktion auf und hat alle Befeh- 
le auf einen Blick, einschlieftlich knapper Erklarung. 
Bestellnummer MT 609 DM 37,— (Sfr. 34.—) 



C. J. PuOtinen 
WordStar fur die Praxis 



NEU 



1984, 316 Seiten 

Das Buch vermittelt Ihnen 
den leicht vers t and lichen 
Einstieg in die Teatverar- 
oeitung mlt WordStar und 
gibt auBerdem praxisbezo- 
gene Hilfen for einfache 
und komplizierie Aufga- 
ben. Es 1st ein Lehrbuch. 
das ihnen auf einfache Art 
und Weise die Textverar- 
beitung erklart. Anhand 
von Beispielen und elnem 
Quiz mil Ldsungen an den 
Kapitelenden lernen S»e 
U WordStar von Anfang an 
WordStar ist senr logisch 
aufgebaut. seine Kommandos sind einfach zu behal- 
ten und leleht zu benutzen. 



Mr 

fur dk- [taxis 



W. MaaB 
Software-Schnellkurs dBASE II 

1964, 110 Seiten 

Das Datenbanksystem lOr 
Mikrocomputer kurc und 
bOndig erklart - Eine prak- 
tische Kurzbeschreibung 
for Blige. 

Software-Schnetlkurs pra- 
sentiert kelne endlosen 

Aufzahlungen zusammen- 

hangloser Befehle. son- 
dern bezieht sich auf die 
praktischen Funktionen 
bat der Anwendung des 
Programms und fQhrt je- 
weils alle notwendigen Be- 
fehle im Zusammenhang 
auf. Man schiagt die Funk- 
tion auf und hat alle Befehle auf einen Bllck. ein- 
schitefllich knapper Erklarung. 
Beatetlnummer MT 607 DM 37.— (Sfr. 34,—) 




Wolfgang MaaB 

Software-Schnellkurs CP/M 86 



1964. 93 Seiten 

CP/M 86 bietet Ihnen die 
Moglichkeit. Ihre Dateien 
in vlelfaitiger Weise zu ma- 
nipulleren. Yor a Hem kann 
Ihnen CP/M 86 audi dann 
noch welter helfen, wenn 
Sie aufgrund einea Feh- 
lers oder einer Stoning 
nlcht mehr waiter kom- 
men. 

Software-Schnellkurs pra- 
se n lie rt keine endlosen 
Aufzahlungen zusammen- 
hang loser Befehle, son- 
dern bezieht sich auf die 
praktischen Funktionen 
bei der Anwendung des Programms und fQhrt jeweils 
alle notwendigen Befehle im Zusammenhang auf, 
Bestellnummer MT 615 DM 37.— (Sfr. 34,—) 




Arthur Luehrmann/ 
Herbert Peckham 

Apple II Pascal 




1982. ca. 400 Seiten 

Dieses Buch Ist unent- 
behriich for alle, die die 
Pr og ram mietspr ache PAS- 
CAL lernen wpiien und Zu- 
gang zu einem Apple Com- 
puter haben. 

Sie lernen an Hand von 
Beispteien und Obungen, 
wie man sal bar PASCAL- 
Programme entwtckelt 
und sie austestet. und 
werden allmahlich von Ka- 
p-.tei zu Kapitel vertrauter 
im Umgang mit dem Apple 
Computer. Auf fast spleie- 
rische Art eignen S*e sich 



soiide und grundiegende Kenninisse an 



Bestellnummer MT 610 



DM 37,— (Sfr. 34.-) 



Bestellnummet MT 642 



DM 54,— (Sfr. 49.70) 



Beslellnummer PW389 



OM59.- (Sfr. 54.30) 



Carl Townsend 
MS-DOS 



NEU 




1964. ca. 140 Saltan 

Das Buch zeigt. wie man 
MS-DOS anwendet. Es 
wird von der Rechnerum- 
gebung des IBM-PC aus- 
gegangen, die eucfi kurz 
vorgesteiit wird. Alle ver- 
togbaren Systembefehle 
werden anhand einlacher 
Beispiele diskutiert und 
die MS-DOS-Dienst pro- 
gramme zur Teitveffarbel- 
lung und zur Erstellung 
von Sicherungskopien be- 
handelt. Die Einsatzmog- 
lichkeiten hoherer Pn> 
grammsprachen werden in 
einem etgenen Kapitel aufgezeigt. 
Beattllnummer MT 61 6 DM 58,— (Sfr. 53,40) 



R. Ashley/J.N. Fernandez 
PC-DOS: Das Betriebssystem des 
IBM-PC 

1964. ca. 300 Seiten 

DOS ist ein Betriebssystem fur den IBM-Personal 
Computer. Ein Belnebssystem bestehi a us einer Hei- 
ne von Prog' am men. die Ihnen helfen, den Rechner zu 
betreiben und ihnen verschiederte Boutinearbetten 
abnehmen Das DOS-System umfaBl Rout men. d* ih- 
nen eriauben. andere Programme zu start en. Dateien 
zu kreieren. zu Idschen und zu kopieren. Daten aus 
Dateien zu drucken. Piattenmhaitsverzeichnisse auf- 
listen zu lassen und dergletchen mehr. 
In diesem Buch wird vorausgesetzt. daB Sifl Sinen 
IBM-Personal Computer sowie ein DOS-Softwarepa- 
ket besitzen. Unser Ziel ist. S*e bei der BenuUung des 
Systems zu unterstutzen. 

Dieses Buch behandelt die Version 1.1 Fails Unter- 
schiede zu alter en Versionen bestehen, werden S<e 
leweits ausdnjckltch daraul ningewiesen. 



Bestellnummer MT 643 



DM 56.— (Sfr- 53.40) 



Mehr als 32 Basic-Programme 
fur den IBM-PC 



1984. 310 Seiten 

Die in diesem Buch enihai- 
tenen Programme wurden 
spezielt for den IBM-Perso- 
nal Computer (IBM-POXT) 
erateilt. Die Programme 
umfassen praktische An- 
wendungen. LefuVLernhil- 
fen. grafische Darsteiiun- 
gen der verschledensten 
Art. Ldsungen mathemati- 
scher Aufgaben. verschle- 
dene andere Gebiele und 
nlcht zuletzt auch einige 
interessante Spiefe. Alle 
PTogramme sind in Basic 
geschrleben. 

Bestellnummer MT 634 (Buch) DM 68,— (Sfr. 62.60) 
Bestellnummer MT 625 (Beispiele auf Diskette; 

5 rrut MS-DOS 2.0 I DM 58.— (Sfr. 58.—) 




nre Bestellungen In der SchydHH BPBiiMBBB 

S 042/223155 V/UIVIrU I C 



H.P. Blomeyer-Bartenstein 

Personal Computer — 

das intelligente Werkzeug fur jedermann 

1983. 352 Sellen 

Dieses Buch isl der Naeh- 
lolger des Slandardwerks 
■Personal Compuler — 
KofnpaKtrecr>nei lm Ein- 
satz«. Es la&t den akluei- 
len Stand Oct Personal 
Computer-Technlk zusam- 
men: Was ist und kann ein 
Personal Computer ■ Brv 
salzgebiete • Aufbau und 
Funkllonsweise von Per- 
sonal Computer ~Syslem.en 
■ Zentraleinheit • Taslalur 
und Bildschirm ■ Macsen- 
speicher - Schnltlstellen • 
Hardware-Erweiterungen ■ 
Netzwerke • Betrtebssyste- 
me Prog ram mlersprachen im Vergleich ■ Software 
woher * Auswahlkrilerien ■ Bllck In die Zukunlt 
Bestellnummer MT 508 DM 53.— (Sir. 48,80) 




Mehrbenuizer-Systeme 



Personal Computer Lexikon 

1982. 136 Saltan, Register 
englisch-deutsch 

Dieses Lexikon wurde ent- 
wickeM. urn die Welt der 
Personal Computer trans- 
parenier zu machen. Es 
en i halt die Ober 1000 
wlchtlgsten Hard- und Solt- 
wa/e-BegriHe des •Perso- 
nal Computing.' und ver- 
wandter Geblete. A lie Be- 
grille werden auf deuisch 
ertclfirt. Zusatzlich wlrd die 
engltsche Uberselzung 
, des deutschen Suchbe- 
f grilles angeQeben. Wlch- 
tig: Im Anhang betindet 
sfch ein Register englisch-deutsch. 

Bestellnummer MT390 DM 19.80 {Sir. 18,50) 



PtRSOrUUuWUTK 

LEXU<0N 



Thilo Bretschneider 
Planen und kalkulieren 
mil VISICALC® 
/ 71 



Planen und 
kalkulieren mil 

VISICALC 



Elne Elntunrung In das 
AdMlten mil VISICALC* 
•uf Apple II* -Compute m, 
1982. 133 Sellen 

VlsrCalc erlauW die Aus- 
IQhrung von beliebigen 
rechnerischen Kalkulatlo- 
nen und Planungen. 
Dieses Buch soli Ihnen 
den Anfang mit VisiCaic 
erteicbtem, indem es S*e 
Sennit (Or Schr.it mtt den 
vie-if aitigen Mogllchkeiten 
des Program ms vertraul 
macht Anhand elnes ein- 
tachen Modetls wird hier 
die grundiegende Handrta- 
bung von VisiCaic auslOhrlich erkian. 

Beetellnummer MT 450 DM 32, - (Sir. 2950) 



Dr. P. Albrecht 
Planen und kalkulieren 
mit MULTIPLAN®_ 

Elne Elntunrung in das Ar- 
b*lten mil MULTIPLAN' 
unter CP/M-80- und MS- 
DOS-Betriebssystemen 
1982, 225 Saltan 
Elnes der neuesten, lel- 
slungslflhlgslen sowie 
gleichzeilig lor den Benut- 
zer komtortabelsten Kal- 
ku lationsprogremme ist 
das in diesem Buch voroe- 
Stellte MULTIPLAN 
Nach einer Einlohrung 
werden anhand von Bei- 
spielen die Betehle und 
Funktionen von MULTI- 
PLAN beschrieben. und 
zwar In der Reihenitolge, wle sie der Arbeit in der Pra- 
xis enlsprechen. 

Boslellnummer MT 502 DM 58,— (Sir. 53.40) 



Planen und 
kalkulieren mrt 

MULTIPLAN 

: 



Dr. M. Henk 



Der IBM-Personal Computer 



n 



IBM-Personal 
Compute f } 



1983. 257 Seiten 

Das vorltegende Such be- 
schreibi den IBM-PC In 
seiner Hardware und Soft- 
Ware und zeigt die bereits 
vom US-Manht her Ober- 
iragbaren Tendenzen &el- 
ne« Vermarklung und An- 
wendung aul. 
Aus dem InhaH: Die IBM 
und der PC lm Mark! Die 
Hardware des PC Die Be- 
triebssysteme Die Pro- 
grammlersprachen Te *t- 
verarbeltung • Tabelten- 
und Planungsprogramme 
Sp-lelen. Lehren und Ler- 
nen - Zusauliche Hardware-Produkte - ZusStzliche 
Soil ware-Prod ukte. 
Bestellnummer MT 503 



^ i 



IMEU 



55 



1984. 214 Seilen 

Lolus 1-2-3 wurde in den 
USA m kurzer Zeil zum urv 
angelochienen Bestseller 
Diesef E/loig ist AntaB ge- 
nug. das ProgrammpaKei 
auch auf oem deutschen 
Marki vorzusteilen Z»ei 
dieses Bucnes ist es. den 
Leser mit den wichtigslen 
Etgenscbatten von Lolus 
1-2-3 venraut zu machen 
und ihm einen Einblick m 
0<e neve Generation oer 
Standard -Soli ware zu ge- 
ben 



DM 53.- (Sir. 48.B0) 



Bestellnummer MT 562 (Buch) 

Bestellnummer MT 647 
(Beispiele aul Oisketlel 



DM 68.- (Sir. 62.60) 
DM 58, -(Sir. 58.-) 



Rebecca Thomas/Jean Yaies 
Unix-Anwenderhandbuch 



NEU 



Hpij!§ 1983. ca. 500 Seiten 
^ -—3 UNIX hal sich bereits in 
L' \K groBem MaBe so bewahri. 

| daB die Fachwoli darin 
-■«---- ■ oas Betriebssystem der 
Zukunft slehl. Dieses 
Buch ist der rlchlige Leil- 
laden dazu. Es vermlilell 
Computer -Neullngen wle 
auch bereits Fortgeschrll- 
lenen alle Kenntnlsse zum 
ortolgreichen ArbeHen mil 
diesem Betriebssystem. 
Das Werk ist so praxlsnah 
etsteiu. daB der Leser be- 
reits nach kurzer Zeil die 
Arbeit mil selnem Compu- 
ter aufnehmen kann. Der rlchlige Elnstleg in das Be- 
triebssystem UNIX. 




Lou Poole/Martin McNiff/Steven Cook 
Mein Atari-Computer RED 



Max-Peter Gottlob/Gerhard Strecker 



Atai 



Bestellnummer PW 555 



DM 79,- (Sfr. 72.70) 



/ ' I 1583. ca. 400 Seilen 

Wer mil Computer n zu tun 
hal, welB, daB das Wissen 
Ober <Sen Computer oer 
Schiossel zur Nutzung sei- 
ner Fahigkeiten ist. Dieses 
Buch macht die Mogilch- 
keiten. die In Ihrem 
ATARl*-Compuler slek- 
ken, aul leichtverslandli- 
che Art transparent In ein- 
fachen Schriiten wird der 
An wen der mil der Bedte- 
nung der Gerate und der 
Software vertraut ge- 
macht. Tips zur Auldek- 

f kung und Beseiligung won 

moglichen Fehlerqueilen bei Hard- und Software hel- 
fen bei scheinbar uniosbaren Problemen. 

Bestellnummer PW 554 DM 59.- (Sir. 54.30) 
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R. Arenz/M. GOrlitz 
Das Sinclair Spectrum-ROM 

1984. 214 Sellen 

Das Spectrum-ROM belrie- 
digt iegllche Neugler und 
Spielgie' von ZX-Spec- 
inum-Freunden, die es 
ganz genau wissen woilen 
und aul eina totale Mobili- 
slerung allor Moglichkei- 
len Ihres G&rats aus sind. 
Das KemslQck des Werks 
Isl ein auslOhrlich kom* 
meniiertes Listing des 

Spectru m-Bel ri ebssy- 
slems. Samlliche Be- 
standteiie des ROM sind 
hler In moglichsl verstand- 
llcher Weise eriautert. Es 
handed sich dabel nlcht urn einen rainen Kalalog mil 
Kommentaren, 

Bestol Inummer MH 587 DM 39.80 (Sfr. 38.60) 



Trevor Toms 
Das Spectrum-Buch 




1984. 163 Sellen 

Ein definitives Hand buch 
zum Sinclair Spectrum, ein 
I Werh, das den ganzen 

I 'i f / hi TaBB I SpaB und Nutzen dieses 

l»l lllf t I Mikrocompuiers er- 

11 schlleB! und auch IQr er- 

lahrene Spectrum-Benut- 
zsr keine LOcke oHenlaBI. 
Das Speclrum-Buch glie- 
dert sich in einen Tell mit 
SpaB-, Spiel- und Nutzpro- 
grammen in Basic, wobel 
es neben den einfachen, 
schnell zu realislerenden 
Frogrammen auch groBe, 
zeitaulwendige Program- 
me gibl, und in einen Maschinencode-Teil. 
Bestellnummer MH 588 DM 29.80 (Sir. 27.50) 



Die Btx-Fibel 



NEU 



UIL 

BTX 

fTbeI 



1984. 119 Sellen. 37 larbi- 
ge Abb. 

Dieses Bucn fOhrt ohne 
lechnischen Baiiaal die 
Ein5atzmoglichkellen. die 
Funklionswelse und den 
Nutzen von B1« Im privaten 
und prolessionellen Be- 
rekch auf. Sowohl Aufbau 
als auch Funktion sowie 
die Bed I en u rig der Gerate 
werden erkl&rt. Alle An- 
wendungsmogl ichkeilen 
werden aulgezeigl und be- 
schrieben. Dieses Buch 
vermittelt Wissen. das je- 
der Bt«-Anwender erwer- 
ben muB — privat Oder profassionell. 



1 



Bestellnummer MT 519 



Hartnell/Jones 



DM 29.80 (Sir. 27.50) 



Spectr 



urn ohne Grenzen 
7 



OHNE 



essani sind. 
Bestellnummer MH 589 



1984. 206 Seilen 

Ihr ZX -Spectrum 1st ein 
phantastischer Computer, 
und dieses Buch soli Ih- 
nen hellen. das Letzte aus 
ihm herauszuhoien. Von 
den einfachsten Grund la- 
gan bis zu kompiexen Pn> 
grammtechniken fOhrt es 
Sie Sennit for Sennit in al- 
le Feinhelten Ihres Com- 
puters ein. Das Buch ent- 
haJt Ober hundert Pro- 
gramme und Routinen, die 
alle garantieri laulen. spe- 
ziell fur den Spectrum ge- 
schrieben. luslig und inter- 

DM 29.80 (Sir. 27.50) 



Jack Purdum 
Einfiihrung in C 



CHLADEN 




NEU 




1963, 304 Selten 

Dieses Buch soli ihnenzel- 
gen, wie man mlt der Spra- 
che C programmiert. Die 
vlellaltigen Variablenty- 
pen erlauben den Elnsatz 
von C in nahezu alien Bo- 
re ichen. Sic konnen damit 
ebenso Grundbetrl ebssy- 
steme ais auch Buchhal- 
tungsprogramme realists- 
ron. Vlele der anderen Vor- 
leHls win) Ihnen dieses 
Buch naher bringen. 
Aul einfache Welse wird 
erklan. wie und wo man C- 
Bofehle anwendei, Diverse 
Anhange zu den elnzelnen Kapiteln verilefen die erar- 
beltote Information. 



BeslellnummorMT561 



DM 69.- (Sir. 63,50) 



Ch. Langfelder 

BASIC ohne Probleme 
Band 2: Obunge n 

1082. 119 Saltan 

Dieses Buch enthalt 20 
au sgewahtte Routlnen 
und Programme zum Uben 
allgemeiner Prograrnmier- 
techniken aul CBM-Rech- 
nem (CBM 6032). 
Die Programme sind In 
sechs Rubrlken untertellt: 
drei allgemelne Roulinen, 
fOnf allgemolne Program- 
me, font kommerziell-lech- 
nische Anwendungen, 
zwel Statistikprogramme. 
zwel Mat he-mat I kprogranv 
me und drel Lehr- und 
Spielprogramme. alio Pro- 
gramme konnen dlrekt In elnen CBM-Rochner Model! 
8032 eingogeben und gestartet warden. 
Bestellnummer MT 490 DM26.— (Sir. 24.10) 




P. Ewald 
Software richtig eingekauft 




Bestellnummer MT 505 



1983, 144 Selten 

Inlormationen, Tips. Aus- 
wahlmethooen und Vorge- 
nensweis-en for alia, die 
slch Sucne. Analyse, Lea- 
sing oder Kauf der richH- 
gen Soil ware erieichtem 
mochten. 

Aus dem Inhalt: Auf der 

Suche nach Software Die 
engere Wahl • Beginn der 
Entscheidung — Vertrags- 
wefhandlungen Die end- 
QQItlge Entscheidung 
Stichwortvorzeichnls u.a_ 



DM34.- (Sir. 31,30) 



r gem telefonisch e< 

IS 089/4613-220 



Ch. Langfelder 

BASIC ohne Probleme 
Band 1: Unterweisung 

Bne Bnluhrung in BASIC 
mil CBM-Rechnem (CBM 

8032) 

1983, 226 Selten 

In 12 Kapiteln wird der Le- 
ser Schritt fur Schritt mil 
der Programmiersprache 
BASIC, dem CBM-Rechnec 
und seiner Bedienung ver- 
iraut gemacht. Jedes Ka- 
pilel schlieftt mil Ubungen 
und Aufgaben ao — ais 
Konlrolle fur den jeweiti- 
gen Wissensstarwl Im An- 
na ng behnden sich dann 
unter anderem die Losun- 
gen der Aufgaben, ein 
Glossar. em Stichwortreglsier usw. 

Besteiln ummer MT 480 DM 36.- (Sir. 33.10) 





^ H.L Schneider 

BASIC ohne Probleme Band 3: 
ProgrammentwKklung und Datenverwaltung 

1983. 256 Seilen 

Sinn dieses Buche-s isi die 
Darlegung von grundle- 
genoen Eigenschanen der 
Datenverwaltung mittels 
Mikrocomputer sowle die 
ErklSrung elniger wichtl- 
ger Algorithmen. Vollstan- 
digkeil und Optimalitat 
swollen und kOnnen In die- 
sem Rahmen nlcfil gege> 
ben sein, jedoch siollte |e- 
der nach der LektOre In der 
Lage sein, seine Datenver- 
wallungsprobleme an- 
hand der aulgezeigten Bei- 
spiete in anaioger Weise 
Icsen 2u konnen. Vorangestellt wird noch eln Kapitel 
liber allgemelne Progfammiertechniken. 

Bestellnummer MT 500 OM 44.- (Sfr. 40,50) 




BASIC 



Basic ohne Probleme 

Ba nd 4; Allgemeine Daterverwaitung 

1983. 428 Selten 

Das vorliegende Buch faSt 
die meisien der »n -Basic 
ohne Probleme* Band 3 
beschriebenen Algorith- 
men In eln grofles. liomple- 
les Programmsyslem zu- 
sammen, das immer wte- 
der und In alien Beretchen 
der Datenverarbeitung be- 
nOtigt wird: Die Datetrer- 
walung. 

Aiie Programme werden 
ausfGhrdch beschrieben. 
im Gegensatz zu St ab- 
oard -Dateiverwaltungen 
kOnnen Sie aufgrund der 
ausfOfirlichen Dokumentalion Ihre Dateiverwaltung 
immer ihren YYunscben anpassen 

Bestellnummer MT 514 




DM 53.- (Sir. 48.80) 



NEU 



Software-Auswahl leicht gemacht 



1983, 423 Selten. 2000 Pro 

grammbeschrBlbungen 

Dieses Such gibt Auskunft 
uber SystemSoft ware, 
branchonnootralo Anwon- 

dung ssofl ware, brancheiv 
orlentlerte Anwendungs- 
soMware und lechnlsch- 
wlssenschaftllche Soft- 
ware In Form von Kurzbe- 
schreibungon der elnzel- 
nen Softwarepakete. Mehr 
ais 2000 Program mbe- 
schreibungen aus alien 
Anwendungsbereichen for 
Personal Computer. 

DM 58,- (Sir. 53.40) 




Bestellnummer MT340 



99 Special 



99 t 




awttawti *) 



1983. 298 S»llen 

Das Buch IQhrt vomspiole- 
rlschon Beginn motho- 
disch aufbauend den Tl 
99/flA-Anwender zu kom- 
plexor Programmlerung. 
Programmbeisptelo sind 
nach steigendem Schwle- 
rigkeltsgrad in die Katogo- 
rlen Splole. Mathematik. 
Datenorganisatlon, Graflk 
usw. untertellt, Beispiel' 
Programmliatings rvnden 
den Inhalt ab. Fur Leute, 
die bereits wlssen, was 
Basic 1st und die die genie 
Palette von verfogbaren 



Programmlersprachon zum Tl 99/4A erfahren wollen. 
Bestellnummer TE 61 8 DM 49.50 (Sfr. 45.50) 




W. Pest 
Hard ware- Auswahl 
leicht gemacht 

3 . voilig uberarbeilete und 
S3ctuallsler1e Ausgabe 
1964.-85. ce. 400 Saltan 

Dlo wtchligaton Dalen von 
^^jty fc |[ Uber 200 Pcsonai Compu- 
^^^gFZjA tor-Systemen Wit akluel- 

AeaW ^jflPffc I le,n Marktubersichien for 

i^jJr 1 Personal Compute' sowie 
die wichtigsten Poripherie- 
geiate. mil eintQhrenden 
Artiketn zu den verscn»e- 
denen Geraietypen. Be- 
griff seriamerungen, Aus- 
wahlkritehen (Checkli- 
sten), Trendbertchien und 
Bezugsaueiien will das 
vorliegende Buch sowohl 
dem Compuier-Einsteiger ais auch dem ■Proff* bel 
der Hardware Auswahl eine Hiifesleiiung geben. 

Bestellnummer MT 350 DM 58.— (Sir. 53,40) 
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J. J. Pufdum 
BASIC-80 und CP/M 



1963. 296 Selten 

Es ist die Absicht dieses 
Buches. dem Leser zu zet- 
gen. wie M*ikrocomp>uler m 
Basic programmterl wc>- 
den Der Unterscnied zu 
vieien anderen LehrbU' 
chern isi vor allem in zwei 
Punklen zu sehen 
1 Das Buch onentKKi sich 
an einem bestimmtcn Ba- 
sic-Diaiekt: Dies eriaubt 
die eingehenderc Behand- 
lung von spezielicn Eigen- 
schalten. 

2. Das Buch geht won ei- 
nem spe/iellen Belnebs- 
system aus; CP'M. Dies wird m der sonstigen utera- 
tur meist vCHig vernachiasslgt. 

Boatellnummer MT S2& DM 40.- (Sir. 44,20) 



D. A. Brain 

Basic-Diatekte im Vergleich 



NEU 




Bestellnummer MT 564 



1984, 105 Seittn 

Wie man Apple-. Commo- 
dore- und TRS80-Program- 
me unl«r«inarKl«« honvei- 

Iktrt Trotz iiutf unter- 
sch^diichen Schreibwei- 
se lost der groAie Tell der 
Befehte die gietcrwn oder 
Ahnliche Funktlonen aus. 
Das Ergebnis der Uniersu- 
chungen eimger werscrue- 
dener Basic-Diaiehte iiegt 
in diesem Buch vcy Es soil 
dem Leser he if en, Pro- 
gramme auf andere Pf o- 
'_ ■ i : ■ ■ •■ * ■ > zu ubertra- 
oen 

DM 32. — (Sir. 29.50) 



^ GOnter O. Hamann ii^pj ■ 
Lerne Basic mit dem Commodore HSl 
64/VC 20 




Rechner ru erstellen. 
Beitellnummer BV 652 



1964, 512 Selten 

Der Commodore 64 und 
der VC 20 haben in erheoli- 
chem Mafie dazu beigeira- 
gen. daB sich heute auch 
der -Norma iverbr«ucher> 
elnen Computer leisten 
kann. Das Buch be- 
schreibt die Programmer- 
sprache dieser beiden 
Rechner Nach dem Durch- 
a-beiten after LMttontn 
wird der Leser in der Lage 
sein. seibstandig Basic 
Programme lur den Conv 
moflore 64, don VC 20 und 
die Obhoen Commodore- 



OM 32.80 (Sir. 30.20) 



Spieie-Test 

»Es war einmal ein 
Land aus Wo Ik en und 
Himmel iiber einem 
Regenbogen, in dem 
ein groftes Ungluck 
geschah. 
Eines Nachts, wahrend 
die Einwohner schlie- 
fen, wurden die Farben 
des Regenbogens 
gestohlen. 



SCORE ooo?&o 10 




ItfltltlllttllllSIIIIll* 



Der m Rainbow Walker« 
muti den erioschenen Regenbogen 
wieder einfarben. 



Rainbow Walker (fur den Atari 
400 und 800), das jiingste Kind 
von Synapse, kann sich sehen 
lassen. Vermutlich kennt fast jeder 
den Spielhallenhit Q-Bert. Bei die- 
sem Spiel hiipft man mit einem 
Mannchen mit iiberdimensional 
groSer Nase uber eine dreidimen- 
sional gezeichnete Pyramide und 
muB die einzelnen Quader umfar- 
ben. Von diesem Spiel gibt es in- 
zwischen diverse mehr oder weni- 
ger gute und abwechslungsreiche 
Varianten. 

Auch der Rainbow Walker ge- 
hort zu dieser Gattung der Farb- 
wechselspiele. Synapse hat jedoch 
mit HOfe einer amiisanten Hinter- 
grundgeschichte ein sehr ab- 
wechslungsreiches und interessan- 



tes Spiel entwickelt. Viele Ideen 
und Gags heben den Spielwitz liber 
das ubliche Niveau hinaus. 

Nur der Zauberer hatte 
noch Hoffnung 

Worum geht es beim Rainbow 
Walker? Den Anfang der Ge- 
schichte haben wir ja schon erzahlt. 
Das Land iiber dem Regenbogen 
lag in tiefer Trauer. Alle Bewohner 
waren ungliicklich und was das 
Schlimmste war — in den Gesich- 
tem der Kinder war keine Spur von 
Frohlichkeit mehr. Es herrschte 
vbllige Hoffhungslosigkeit. Nur der 
konigliche Zauberer hatte noch 
Hoffnung. Er entdeckte einen 
langst vergessenen Zauber. den 



Zauber der magischen musikali- 
schen Schuhe. Als der Konig hier- 
von horte. nef er Cednck, semen 
tapfersten Untertanen. Cedrickzog 
die Schuhe an. und wo immer er 
auch tanzte. da erschienen Farben 
und Musik. »Bewaffnet« mit den 
Schuhen begab er sich auf den 
Weg zura erioschenen Regenbo- 
gen. Seine Aufgabe war nichts ftir 
schv/ache Herzen, denn Teufel, 
Wu"belwmde und vieSe andere fin- 
stere Machte, die alle froh waren, 
daJ3 der Regenbogen dunkel war, 
tummelten sich auf dem bereits et- 
was lochngen Regenbogen. Hier 
endet die Geschichte. denn Ce- 
dnck, der Rainbow Walker, ist der 
Spieler. Er lenkt die Geschicke, 
und wer mochte nicht die Gesichter 
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Spiele-Test 




BOhUS ooonso 




Am nachsten Morgen, 
nachdem das schreck- 
liche Ungluck entdeckt 
worden war, brach 
eine tiefe Trauer im 
ganzen Land aus.. .« 

Dies ist der Anfang 
der Geschichte, 
die in dem Spielpro- 
gramm Rainbow Walker 
erzahlt wird. 




der Kinder wieder frohlich sehen? 
Das Spiel ist in gewohnter Sy- 
napse-Manier grafisch sehr gut 
umgesetzt worden (Bild 1). Die drei- 
dimensional dargestellten Szenen 
wechseln von Spielrunde zu Spiel- 
runde. so daB keine Langeweile 
aufkommt. Ich habe selber in ei- 
nem Spiel bis Level 12 gespielt und 
nicht emmal den gleichen Regen- 
bogen gesehen. Mit den Teufeln 
und Geislern hat man zusatzlich alle 
HSnde voll zu tun. Ein Problem fur 
sich stellt ein Vogel dar, der am Ho- 
rizon* herumflattert. PaBt man nicht 
auf , so ergreift er die Spielfigur und 
die bis dahin emgefarbten Blbcke 
werden wieder entfarbt. Besonders 
reizvoll wird die Aufgabe. wenn es 
Nacht wird. Da die erloschenen Re- 



genbogenteile alle grau oder fast 
schwarz sind, kann man leicht m em 
Loch fallen. Hat man schheBlich al- 
le Telle des Regenbogens wieder 
mil Farbe versehen (auch die Telle, 
die wahrend des Spieles von Teu- 
feln wieder entfarbt wurden), 
kommt eine Bonusrunde, in der 
man seinen Vorrat an Punkten und 
Spielfiguren aufbessern kann 

Diese Bonusrunde ist ein hervor- 
ragendes Reaktionstraining. Auf 
dem Bildschirm erscheinen drei zu* 
samrnenhangende Blocke des Re- 
genbogens und Cedrick. Diese 
Blocke beginnen sich dann ziellos 
fortzubewegen. Cedricks Aufgabe 
besteht nun darin. sich durch Sprin- 
gen in die emsprechende Richtung 
auf einem dieser drei Blocke zu hal- 



ten, da er sonst in die Tiefe sturzt. 
Das klingt vielleicht einfach, ist es 
aber keinesfalls. Die Bewegung 
der Blocke wird immer schneLler, 
und somit muB man auch immer 
schneller in die richtige Richtung 
springen. Immerhin be kommt man 
dann fur jeweils voile tausend in 
der Bonusrunde erreichte Punkte 
eine Zusatzfigur, und die Punkte- 
zahl wird m Form von Goldmunzen 
in eine nesige Sparbiichse gewor- 
fen. 

Alles in allem ist der Rainbow 
Walker ein unmer wieder heraus- 
forderndes Spiel, das einen langan- 
haltenden Spielreiz und jedem 
Spielefreund eine gute Unterhal- 
tung garantiert. 

(Dirk Beyelstein) 
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Flugsimulato- 
ren 

fur den ZX 81 
und den 
Spectrum — 
werden Sie 
zum Piloten 
eines Sport- 
flugzeugs am 
heimischen 
Bildschirm 



Fur den ZX81 mit 16 KByte- 
RAM-Erweiterung und den 
Spectrum mit 48 KByte gibt es 
von Psion Flugsimulationsprogram- 
me, die fur beide Gerate anna- 
hernd gleich sind und von der Be- 
dienung her nur geringe Unter- 
schiede aufweisen. Sie simulieren 
den Instrumenten- und Sichtflug mit 
einem kleinen Sportflugzeug (siehe 
Bild oben). Die folgende Vorstel- 
lung der Bedienungselemente und 
Anzeigen bezieht sich auf beide 
Sinclairs; auf Abweichungen der 
Programme voneinander wird hin- 
ge wiesen. 

Zuerst zu den Bedienungsele- 
menten: Das wichtigste von ihnen 
ist wohl der Steuerkniippel. Seine 
Funktionen werden durch die Cur- 
sortasten simuliert. Mit den Tasten 
»5« beziehungsweise »8« bewegen 
sich die Querruder an den Tragfla- 
chen (was naturlich nicht zu sehen 
ist), und das Flugzeug beschreibt 
eine Links- beziehungsweise 
Rechtskurve. Durch das Cockpit- 
fenster erkennt man dies, indem 
der Horizont in Schraglage geht. 
Bei der Spectrum-Version laBt sich 
so eine Rolie urn die eigene Achse 
machen; der ZX81 geht 
jedoch nicht starker als 
45° in die Kurve. 




Druckt man den Steuerkniippel mit 
der Taste Hit nach vorne, nimmt 
das Flugzeug die Nase runter und 
fallt; mit der Taste »6« steigt es. Der 
Schubhebel wird durch »0* und »P« 
simuliert. Hiermit laBt sich die Ge- 
schwindigkeit regeln. Ist diese zu 
niedrig, reiBt die Stromung am Fla- 
chenprofil ab und das Flugzeug 
•stallu, das heiBt es fallt runter. Dies 
kann vor allem sehr leicht beim 
Landen passieren. Urn dabei die 
AbreiBgeschwindigkeit zu verrin- 
gern, kann man mit »F« die Lande- 
klappen aus- und mit »D« wieder 
einfahren. Doch urn dies zu beherr- 
schen, muB man schon groBere Er- 
fahrung haben. Diese braucht man 
auch zur Bedienung des Seitenru- 
ders mit »Z« und »X« (bei der ZX81- 
Version nicht vorhanden), Es dient 
laut Erklarung zur Korrektur 
zum Beispiel beim 
Kunstflug. 



Auf dem Bildschirm sieht man ne- 
ben der Landschaft durch das 
Cockpitfenster noch eine Menge 
Instrumente darunter: So wird an- 
gezeigt, wieviel Schub man gibt 
und wieviel Treibstoff sich noch im 
Tank befindet. Ferner wird mitge- 
teilt, ob das Fahrwerk ein- oder 
ausgefahren und wie die Lande- 
klappenstellung ist. Die Rugge- 
schwindigkeit und -hohe wird beim 
ZX81 digital, beim Spectrum in 
Form einer Uhr dargestellt. Das In- 
strument »ROC« zeigt die Vertikal- 
geschwindigkeit beim Steigen be- 
ziehungsweise Fallen des Flug- 
zeugs an. Im Prograrnm fur den 
ZX81 wird hier eine Skala verwen- 
det, die Spectrum-Version hat auch 
hier eine Anzeige in Uhrform. 
(Jberdies ist aber noch ein digitaler 
Radiohohenmesser vorhanden, der 
die Entfernung zum Boden fflr weni- 
ger als 1000 FuB - also vor allem 
fur die Landung — in Ziffern an- 
zeigt. Als Navigationshilfe gibt es 
einige Funkfeuer, die angepeilt 
werden k6nnen und verschie- 
dene Bezeichnungen haben. 



Zum Ausfahren 
des Fahrwerks muS 
die Taste »G« gedruckt wer- 
den, doch darf man danach nicht zu 
schnell fliegen, sonst wird es abge- 
rissen und man stilrzt ab. Eine Lan- 
dung mit eingefahrenem Fahrwerk 
ist ebenso ungesund. 



Sie werden 
durch Drilcken 
der Taste »B« durch- 
gewechselt. Der Name 
des jeweils angepeilten steht 
neben beziehungsweise unter 
»BCN« (flir »Beacon« = Funkfeuer). 
»BRG« gibt den Winkel in KompaB- 
graden zwischen dem Flugzeug 
und dem Feuer an- »RGE beim 
Spectrum beziehungsweise »DST« 
beim ZX81 zeigt die Entfernung 
zum angewahlten Funkfeuer in nau- 
tischen Meilen. 

Als wichtigstes Navigationsinstru- 
ment dient die sogenannte RDF- 
Uhr. Es ist die groBe Anzeige mit 
dem stilisierten Flugzeug in der 
Mine. Der blinkende Punkt stellt 
das augenblicklich angepeilte 
Funkfeuer dar; befindet es sich in 
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der 12-Uhr-Po- 
sition, fliegt man gerade 
darauf zu . Die dreistellige Zif- 
fernanzeige in beziehungsweise 
uber diesem Instrument zeigt die 
gegenwartige Flugrichtung an, wo- 
bei Norden 0° entspricht. Diese 
Gradeinteilung gilt auch fur die 
Landkarte, die mit »M« auf dem 
Biidschirm erscheint . Dort sind die 
Landebahnen (beim ZX81 eine; 
beim Spectrum zwei), die Funkfeu- 
er (wobei das angepeilte blinkt), 
die Landschaft, wie Berge oder — 
beim Spectrum — Seen sowie die 
Position des Flugzeugs in einer 
Ubersichtskarte dargestellt, so daB 
man sich leichter zurechtflndet. 

Bleibt nur noch ein Instrument mit 
dem Narnen »ILS« iibrig, das nur 



beim Landeanflug 
aktiviert wird, und in 
dem die Lage des Flugzeugs 
zur Landebahn angezeigt wird. 1st 
der Punkt, der das Flugzeug dar- 
stellt, in der Mitte, befindet man 
sich auf richtigem Kurs, ansonsten 
muS man korrigieren. 

Beim Spectrum wird die Lande- 
bahn beim Anflug automatisch im 
Cockpitfenster sichtbar, beim ZX81 
dagegen muS man mit »V« auf den 
Sichtanflug umschalten. Hier ver- 
schwinden dann die Cockpitanzei- 
gen, und das »ILS«-Instrument wird 
neben dem Geschwindigkeits- und 
Hohenanzeiger dargestellt. 

Die gesamte Steuerung und die 
Landung ist bei der ZX81-Version 
wesentlich leichter, da wegen der 
schlechteren Grafik die Instrumen- 
te weniger genau anzeigen konnen 
und so die Fixierung leichter fallt. 
Beim Spectrum dagegen ist auf 
Grund der empfindlichen uhrahnli- 
chen Instrumente standig eine Kor- 
rektur notig, nicht zuletzt, da ja 
auch die Auslosung einer Funktion 
(z.B. den Schub zuriicknehmen) ei- 
ne Menge anderer Reakrionen 



nach 
sich zieht (zum 
Beispiel Hohenverlust). 
Dieser Effekt ist vor ailem 
bei der Spectrum-Version gut 
gerroffen und verlangt dem Piloten 
einiges Geschick ab. So ist hier die 
Landung auf einer der beiden Lan- 
debahnen, die sehr schon dreidi- 
mensional dargestellt werden und 
unterschiedlich lang sind, auSerst 
schwer und anfangs nicht zu bewal- 
tigen. Zum Uben kann man bei bei- 
den Versionen zu Beginn jedoch 
zwischen »Landevorgang« und »Im 
Flug« auswahlen. Der Spectrum er- 
laubt zusatzlich auch die Moglich- 
keit zu starten. Zur Erschwerung 
rreten auf Wunsch Windeffekte auf. 

Nach einem eventuellen Absturz 
wird der Grund (zum Beispiel »stal- 
len* des Flugzeugs) angezeigt und 
das Programm beginnt von vorne. 
Die grafische Gestaltung ist bei bei- 
den Versionen sehr gut und ziem- 
lich wrrklichkeitsnah. Beim Spec- 
trum sind sogar Seen aus dem 
Cockpitfenster zu erkennen. 

Wer einen Sinclair-Computer be- 
sitzt, Interesse an einer guten Flug- 
simulation hat und etwas Geduld 
aufbringen kann, um sich mit den 
Bedienungselementen und Instru- 
menten vertraut zu machen, dem 
kann dieses Programm auf Kassette 
(fur ZX81 : 39 Mark, fur Spectrum: 39 
Mark) mit Anleitung nur empfohlen 
werden. (Thomas Stogmuller 

Fotos: Walter Huber) 
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Das Spiel zum Film? PA R 



Nachdem in der letzten Ausgabe mit »Colos- 
sal Adventurer sozusagen der Urvater der 
Abenteuerspiele vorgestellt wurde, sollen 
hier einige Grafikabenteuer das Thema sein, 
unter anderem eines, dessen Filmvorlage 
»Der dunkle Kristalkc zum Kinderhit wurde. 



A lie in diesem Artikel be- 
sprochenen Spiele von Sier- 
ra On-Line sind sogenannte 
■Sierra Ventures« und konnen auf 
jedem Apple II (+ und e). der liber 
ein Diskettenlaufwerk und minde- 



aufeufrischen und nicht unbedingt 
ein Nachteil. Da das verwendete 
Englisch recht einfacher Natur ist, 
sollte man es ohne Schwierigkeiten 
verstehen, wenn man die unbe- 
kannten Worter in einem Worter- 




through A P.. 
ENTER C0ririHND~ 



DOWN 




stens 48 KByte Speicherplatz ver- 
fiigt, gespielt werden. Wie die mei- 
sten Spiele aus dem anglo-amerika- 
nischen Sprachraum, sind auch die- 
se nicht ins Deutsche ubertragen, 
das heifit samtliche Regeln und alle 
ausgegebenen Texte sind in engli- 
scher Sprache geschrieben und 
natiirlich sind auch die Kommandos 
in Englisch einzugeben. Sofern man 
aber wenigstens ein biBchen Eng- 
lisch kann, ist das sogar eine gute 
Gelegenheit, seinen Wortschatz 



Bild 2. Jen irrt 
durch die WHdnis. 
Auf selnem Weg 
gibt es viele Ratsel zu 
losen, und nur wer 
sie alle knackt, wird den 
dunklen Kristall 
»heilen« konnen. 



buch nachschlagt. Man muB nur 
Zwei-Wort-Kornmandos eingeben. 
die man mit Hilfe eines Worterbu- 
ches auch dann fmden konnte, 




Bild 3. 
•►Cranston 
Manorn ist eine 

unheimliche Behausung- Hier 
wochsen soger Riesen-Pilze an den 
KeMerdecken und wer weiS. was es mil 
ihnen auf sich net. 
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Bild 1 . Jen hat den sterbenden 

Ursu gefunden. Von ihm wird er seine 

sen we re Aufgabe erhahen. 

Ob Sie Jen dabei hetfen konnen, den 

j.Dark Crystals don dunklen 

Kristall, zu nheHen«? 




Bild 4. 
Der Herr auf 
» Cranston Man or « 

hat sein Reich mit alleriei ungemutlichen 
Gesellen bevolkert. Dieser 
furchterregende Bulle gehort dazu. 

wenn man iiber gar keine Englisch- 
kenntnisse verfiigen wiirde. Zwei 
Nachteile, die im letzten Heft aus- 
fuhrlich besprochen wurden, soli- 
ten auch hier nicht unerwahnt blei- 
ben: 

1) Abenteuerspiele werden unin- 
teressant. wenn man sie einmal 



Bild 6. Fur 

Raumfahrer 
sind die 
hygienischen 
Verhertnisse an 
Bord nicht gerade 
die hasten. 

Ob es da nicht ratsam 
ware, vor dem Start noch 

einmal zu duschen? 
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Crystal 



voUstandig gelost hat, unci 2) kommt 
man an einer Stelle nicht auf des 
Ratsels Losung, so erreicht man nie 
das Ende und bekommt deshalb 
vielleicht einen GroBteil des Spie- 
les nicht zu Gesicht. 

The Dark Crystal, der dunkle Kri- 
stall, ist nicht nur der Titel eines 
Fantasy-Films, sondern auch der 
Titel eines Grafikabenteuers, das 
diesen Film als Hintergrund be- 
nutzt. Man selbst ist Jen, der letzte 
der Gelflinge, und man sitzt fried- 
lich vor sich hintraumend im Tal 
der Steine. Plotzlich erscheint ein 
Mystic und teilt mit, daB ihr Konig 
Ursu im Sterben liegt und nach Di- 
nen ruft. Sie machen sich auf den 
Weg und wenn Sie zielstrebig zur 
Hohle von Ursu gehen, erreichen 




dunkie 
Kristall 



Sie ihn be vor er stirbt (Bild 1). Ursu 
erzahlt Ihnen dann in groben Ziigen 
die Geschichte des Landes und das 
Geheimnis des dunklen Knstalls. 
Sie erfahren, daB aus dem Kristall 
ein Splitter herausgebrochen ist 
und nach einer Prophezeiung nur 
ein Gelding den Kristall »heilen« 
kann. Diese »Heilung« miiBte aber 
vor der groBen Konjunktion der 
drei Sonnen, die kurz bevorsteht, 
erfolgen. Da Sie als der Letzte der 
Gelflinge gelten, haben sie die Pro- 
phezeiung zu erfullen. Viele Fra- 
gen wollen Sie an Ursu stellen, 
aber be vor Sie dazu kommen, stirbt 
dieser. Sie erfahren nur noch, daB 
»Aughra« Ihnen weiterhelfen kann. 
Da stehen Sie nun einsam und ver- 
lassen und etwas ratios am Sterbe- 
bett von Ursu und haben eigentlich 
keine Zeit groB nachzudenken. Sie 
haben eine Aufgabe zu erfullen, 
von deren Tragweite und Schwie- 



rigkeiten Sie sich jetzt noch 
keine Vorstellungen machen. 
Ohne zu iiberlegen und ohne 
jede Ausriistung machen Sie sich 
auf den Weg in die Wildnis. Ob 
Sie je den Kristall werden heilen 
konnen (Bild 2)? 

Das »Dark Crystal«-Abenteuer 
verfiigt liber eine ausgezeichnete 
Grafik, die kaum gerade Linien 
verwendet. Der Speicherplatzbe- 
darf fur die Bilder ist daher erheb- 
lich grbBer als bei anderen Grafik- 
abenteuem. Da die Anzahl der Bil- 
der aber derjenigen »normaler« 
Abenteuer in nichts nachsteht, war 
es notig, das Programm auf vier 
Diskettenseiten zu schreiben. Al- 
lein daran erkennt man, daB mit 
diesem Programm einiger Auf- 
wand getrieben wurde. AUerdings 
hat dieses Programm einen Haken. 
Es gehort zu jenen, die als •schwer* 
zu bezeichnen sind, das heiBt, die 
Wahrscheinlichkeit irgendwo han- 
genzubleiben ist ziemlich hoch. 
Wer den Film gesehen hat, hat hier 
zwar einige Vorteile, aber trotzdem 
wird auch er an einigen Problemen 
zu »beiBen« haben. All jenen, die 
den Film gesehen haben und de- 
nen er gefallen hat, kann man das 
•Dark Crystal«-Abenteuer durch- 
aus empfehlen, vorausgesetzt, sie 
haben auch Interesse an Abenteu- 
erspielen. Ob sie allerdings je eine 
Begegnung mit Kira, mit Aughra 
oder mit einem Skeks haben wer- 
den. hangt von ihrer Findigkeit ab. 
Unangenehme Begegnungen mit 
den Garthims. den scheuBlichen 
Riesenkafem, werden sie aber 
ganz sicher haben. 



Ein Grafikabenteuer, auch 
fur weniger Geubte 

Cranston Manor ist eines der alte- 
ren Grafikabenteuer und fiir einen 
AnfSnger insbesondere deshalb 
gut geeignet, weil man sehr viele 
•Bilder* durchwandern kann, ohne 
hangenzubleiben. Mit dem Durch- 
wandern allein ist zwar die Aufga- 
be nicht gelost, aber immerhin 
braucht man nicht auf einen GroB- 
teil des Abenteuers zu verzichten, 
nur weil man an einer Stelle nicht 
richtig weiter weiB. 

Die Hintergrundgeschichte ist 
denkbar einfach: Der alte, reiche 




Cranston ist gestorben und hat nie- 
mandem etwas vererbt. In seinem 
Testament stent, seine Reichtiimer 
wlirden von seinem Geist und aller- 
lei Kreaturen bewacht werden. Sie, 
ein mutiger Mann und ehemaliger 
Diener, wollen nun diesen Gefah- 
ren trotzen und die sechzehn wert- 
vollsten Schatze aus Cranston Ma- 
nor rauben (Bilder 3 und 4). 

Ungewohntiche 
Schatzsuche 

Dieses Programm ist also eine 
ganzgewohnliche Schatzsuche, wo- 
bei man an der Anzahl der gefun- 
denen Schatze erkennen kann, wie 
weit man schon vorgedrungen ist. 
Das Spiel enthalt einige nette Gags 
und Uberraschungen und ist daher 
nicht nur fur Anfanger empfehlens- 
wert. 

Mission Asteroid ist das erste der 
•Sierra Ventures* und tragt sogar 
die Nummer Null, womit angedeu- 
tet werden soli, daB es ein Einfiih- 
rungsabenteuer ist. Wer noch nie 
ein Abenteuerspiel gespielt hat, ist 
mit diesem Programm sicher gut 
beraten, auch wenn es kiirzer als 
ein »normales« Abenteuer ist. Dafur 
ist es auch urn einiges billiger und 
man kann ziemlich sicher sein, das 
Ende des Spieles irgendwann zu 
erreichen. 

Auch hier ist die Hintergrundge- 
schichte schnell erzahlt: Ein Aste- 
roid fliegt auf Kollisionskurs mit der 
Erde. Sie, ein Astronaut, sind be- 
auftxagt zu diesem Asteroiden zu 
fliegen, auf ihm zu landen und ihn 
zu sprengen, be vor er die Erde 
vemichten kann (Bilder 5 und 6). 
Beeilen Sie sich mit Ihren Startvor- 
bereitungen, denn selbst bei die- 
sem relativ alten Abenteuerspiel 
haben Sie gegen die Zeit zu kamp- 
fen. Jedes eingegebene, giiltige 
Kommando zahlt als fiinf Minuten 
verbrauchter Zeit und der Zeit- 
punkt der Kollision des Asteroiden 
mit der Erde ist vorgegeben. 

(Joseph Weigand) 
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Flugkaprtan — per Cornputerspiel 
seine Pilotenfahigkeiten trainieren — fur den Ernstfall? 



Sich auf eine solche Situation 
vorzubereiten hilft »Flugkapi- 
tan«, ein tolles Flugsimula- 
tionsspiel fiir die Atari-Computer, 
das einen Testflug im Jumbo-Jet 
vom Wohnzimmersessel aus er- 
laubt. Vorab verdient noch Erwah- 
nung, daS die auf einem Faltblatt 
untergebrachte Spielanleitung sehr 
ubersichtlich gestaltet und leicht 
verstandlich dargestellt ist. 



Zu Beginn dieses Thorn-EMl- 
Spiels erscheint die Instrumenten- 
tafel des auf seinem Heimatflugha- 
fen stehenden Jumbos. Alle Syste- 
me sind noch auf Null. Ein Blick 
durchs Cockpitfenster zeigt einen 
Ausschnitt des Flughafengelandes. 

Jetzt werden die Bremsen gelost 
und langsam Gas gegeben. Das 
Flugzeug, fast so groS wie ein FuB- 
ballplatz, setzt sich langsam in Be- 
wegung, urn auf die Startbahn ge- 
lenkt zu werden. Die riesigen Di- 
mensionen des Rollfeldes lassen 
selbst eine Geschwindigkeit von 
200 km/h noch wie ein Schnecken- 
tempo erscheinen. 

Dann ist es endlich soweit. Die in- 
zwischen voll beschleunigte Ma- 
schine erreicht ihre Abhebege- 
schwindigkeit von zirka 360 km/h. 
Der Pilot zieht vorsichtig den 
Steuerhebel/Joystick auf sich zu 
und starrt gebannt auf den Hohen- 
messer. 

Der groSe Augenblick ist da. Die 
Maschine hebt ab und gewinnt an 



Hbhe. Welch erhebendes Gefuhl! 
Doch es bleibt kaum Zeit, sich in 
diesem Anfangserfolg zu sonnen. 

Um die Leistung nicht zu dros- 
seln, muB zunachst das Fahrwerk 
eingezogen werden. So dann gilt 
es, darauf zu achten, die Maschine 
nicht zu ilberziehen, Dazu wollen 
insbesondere Anstellwinkel und 
Steiggeschwindigkeit standig kon- 
trolliert werden. Kommt es erst so- 
weit, daS das Uberziehungs-Warn- 
licht aufleuchtet, ist es fiir den An- 
fanger meist schon zu spat. Nur mit 
groBem Geschick und guten Ner- 
ven laBt sich die Kontrolle iiber den 
Jet zuruckgewinnen. 

Hat man die gewunschte Flugho- 
he und -geschwindigkeit erreicht, 
kann man G as wegnehmen und das 
Flugzeug in Horizontallage brin- 
gen. Ein Blick auf die eingeblende- 
te Gittemetzkarte zeigt die bisher 
zurtickgelegte Strecke und die Not- 
wendigkeit erwaiger Kurskorrektu- 
ren. Wer zu weit vom Kurs ab- 
kommt, muB sich anhand der ange- 
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Leser testen Spiele 



Neue 
kreative 
Spiele 
aus den 



fiir meinen 
Atari- 
Computer 

Dieses Mai mochte 
ich Ihnen neue Spiele 
aus den USA fur 
meinen Atari- 
Computer vorstellen, 
deren auftergewdhn- 
liche Spielideen und 
komplexe Spielhand- 
lungen mich beson- 
ders begeistert 
haben. Einige Spiele 
konnen jetzt auch 
kreativ vom Spieler 
selbst verandert 

werden. 

Peter, der Maler, ein nied-' 
Iicries Mahncheh mil Pinsel 
und S chnurrbart, muB die 
Wande aller Raume lm Haus an- 
slreichen. Die ihm dafur zur Verfii- 
gung stehende Zeit ist allerdings 
begrenzt. Bei semen Bemuhungen, 
das Haus in der vorgegebenen Zeit 
zu streichen, wird er von merkwiir- 
digen, durch die Raume fliegenden 
und knechenden Wesen belandert 
(Bilder 1 und 2). 

Von Spielebene zu Spiele: 
nimmt sowohl die Zahl der zu strei- 

136 iSfe 



chenden Raume als auch die Behin- 
derung durch seine Widersacher 
zu. So kann es beispielsweise vor- 
kommen, da 6 er seinen Pinsel ver- 
hert und. um in seiner Arbeit fort- 
fahrenzu konnen, diesen eistemer 
anderen Figur wieder abjagen 
muB. In h6heren Spielstufen ist 
nicht mehr zu erkennen, welche 
Kaume er schon angemait hat. 
Aber nicht nur diese neue Spiel- 
idee soridern auch die grafische 
Darstellung und der Sound konnen 
begeistern, 

Zu Becrinn jeder Rrnide wird von 
einem groBen Pinsel das zu strei- 
chende Haus aul den Bildschinn 
gemalt. Auch die farbliche Darstel- 
lung des Hauses ist gut gelungen. 
Die einzelnen Aktionen des Spie- 
lers werden durch unterschiedli- 
che Toneffekte untermalt. Die Mog- 
lichkeiteri. die der Atari dazu bie- 
tet, sind dabei sehr effektvoll ein- 
gesetzt worden. 

Bristles — Wande 

treichen mit vielen 

Schwierigkeiten 

Das Menu, das grafisch leider 
nicht so recht gelungen ist, bietet 
die Moghchkeit, zwischen emem 

und vier Spielern beziehungsweise 
Figuren. (Peter. Paul, Pain, Patty, zu 
wahlen und verschiedene Schwie- 
rigkeitsstufen emzustellen. 

Zusammenfassend kann festge- 
stelit werden, da6 Fust Star Softwa- 
re mit »Bnstles« ein sehr anspre- 
chen'des Spiel auf den Mark! ge- 
bracht hat, das sich durch seine 
vielen neuen Ideen angenehm von 
den sonst so beliebten SchieB- und 
Labynnthspielen absetzt. 

Zwei de? neu fui den Atari ei - 
schienenen Spiele machen durch 
offensichtliche Parallelen zu bereits 
existierenden Programmen auf sich 
auimeiksam. Lines dieser Spiele. ist 
Cosmic Tunnels, von dem die Wer- 
buffg behauptef. daB es aus vier 
selbstandigen Einzelspielen beste- 

Das Spiel beginnt mil der Darstel- 

luiig einer Stacll mil einem geTande- 
ten Raumschifl Dieses Raumschifl 
muB gestartet und in einen der in 
der Luft schwebenden Eing&nge 
ernes »Tunnels« gesteuert werden. 
Das Bild wechselt. Man befindet 
sich nun innerhalb des Tunnels und 
mufl entgegenkommenden Gegen- 
standen ausweichen. Mit viel Gliick 
kaiin es auch schon nidi gehnyen, 
einen von ihnen abzuschieBen. Wa- 
r« diese beiden erslen "Spiele" 
oder besser Szenen nur wenig in- 
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teressant, so beginnt nun erst das 

wirkltche Spiel. 

Das Raumschiff taucht aus einem, 
wieder in der Luft schwebenden 
Tunnelausgang auf und muB gelan- 
det werden Dabei wird es von vier 
Bodenstationen beschossen, die 
noch vor der Landung oder nach 
dem Start vernichtet werden mtis- 
sen. Hat del Spieler seni Rauni- 
schiff gelandet, findet er sich auf 
der Oberflache des tfaneten wfe- 
der. Spatestens jetzt zeigt sich, daB 
Cosmic Tunnels em Verwandter 
ist. 



i 



Cosmic Tunnels 



r 



In der Schleuse des gelandete 

Raumschiffes, das am oberen Bild- 
schirmiand .sichtbar ist, taucht ein 
Raumfahrer auf, der vier am unte- 
ren Bildschirmremd deponierte <3e- 
genstande einzeln aufsammeln und 
zu seinem Raumschiif zuruckbnn- 
gen muB, Daran versuchen ihn, je 

■; : v. ::.;•■':..:";■!:!:: *■ ■ 
betreffenden Bewohner zu hindern 
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Leser testen Spiele 






Bilder 1 und 2: Bristles — eine au&ergewohnlich Spielidee: 
Peter, der Maler, muB die Wende der Raume eines Hauses 
anmalen und dabei viele Schwierigkeiten uberwinden. 




Bild 3. Cosmic Tunnels — vier Einzelspiele in einem. Der 
Spieler muS sein Raumschif f landen und verschiedene Ge- 




Bild 4. Mr. Robot and his Robot Factory — der Spiefer 
mufi den Roboter durch ein System von Leitem. Ebenen 
c. steuem 




wie Echsen). 

Aber es gibt noch em Hilismmel: 
An vier Stellen des Bildrands kann 

man sich kurzfristig einen Rotor be- 
sorgen unci so seine Verfolgei fl le- 
gend abschiitteln (auf anderen Pla- 
neten gibt es start dessen Spiral en. 
von denen man sich durch die Luft 
katapultieren lassen kann). Siiid «i- 
le Gegenstande eingesamrnelt, 
muB das Raumschiff wieder star- 
ten, durch den »kosrruschen Tun- 
nel* nach Hause zuruckkehren und 
dort wieder landen. Fur diese Auf- 
gabe steht dem Spieler nur eine 
begrenzte Energiemenge und eine 
begrenzte Anzahl von Astronauten 
' ■ zur Verfugung. Vier verschiedene 
Planeten miissen immerhin angeflo- 
gen werden, bis eine Runde liber- 
standen ist (Bild 3). 

Cosmic Tunnels bieret in ieder 
Spielphase eine ausgezeichnete 
Grafik und realistische Toneffekte. 
Zusatzlich lauft auBerhalb des 
Spiels, also wahrend der Darste'l- 
lung des Titelbildes und der High- 
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noch bei fast keinem Spiel zu nnden 
war. Sie wurde, wie auch bei emi- 
gen anderen Spielen des Herstel- 
lers. eigens fur diesen Zweck von 
Datamost (Preis: zirka 35 Dollar) er- 
stellt. Cosmic Tunnels uberzeugt 
aber nicht nur durch Sound und 
Grafik, sondem auch durch das ab- 
wechsiunysreiche und interessante 
Spielthema — insgesamt ein emp- 
fehienswertes Spiel. 



Mr. Robot and his Factory 
— der Spieler kann den 
Bildschirm nach seinen 
Wiinschen verandern 

«Mr. Robot and his Robot Factpry« 
ist auf den ersten Blick als ein Spiel 
zu erkennen . das auf der Idee von 

Miner's 2049'er basiert. Doch auch 
hier wuiden mteressante und be- 
achtenswerte Anderungen vorge- 

nommen. Der Spieler hat einen Ro- 
boter durch ein System von Leitem, 



zu steuern Dabei kann er sich an 
verschiedenen Stellen einen 
Schutzschirm anlegen, mit dem er 
dann auch gefahrlos die umher- 
schwebenden Flarnmen beruhren 
darf . Seine Auigabe ist es, in jedem 
Bild alle weiBen Punkte aufzusam- 
meln (Bild 4). 

Da 26 verschiedene Schwieiig- 
keitsstufen zur Auswahl stehen. 
muB man nicht wie bei Miner's 
2049'er in jedem Spiel im ersten 
Bild anfangen. Zusatzlich hat der 
Spieler die Moglichkeit, mit Hilfe 
der "Robot Factory* iede Spielstufe 
nach seinen Wiinschen zu veran- 
dern und auf der Programmdisket- 
te abzuspeichern. 

Die grafische Darstellung ist sehr 
.gut gelungen. 

Genau wie bei Cosmic Tunnels ist 
auch »Mr. Robot and his Robot Fac- 
tory « mit einer erstklassigen Musik 
vpn Paradise, an der man sich 
kaum salt horen kann. ausgestattet. 
Es kostet ungefShr 35 Dollar. 

Qulian Reschke) 
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Beta-Basic — Strukturiertes 



Prog 



rammieren 

yerschafft j 
Ubersicht I 



Bild 1. Beta-Basic erweitert 
den Befehrssatt des Spectrum um viele 
nutzliche Bef ehle und 
Funktionen 



Beta-Basic erweitert den fur 
seine Preisklasse an sich schon 
sehr umfangreichen Befehls- 
satz des Spectrum um 26 neue 
Befehlswdrter und zehn weitere 
Funktionen, wobei die bereits 
vorhandenen Spectrum-Befehle 
nicht nur erhalten bleiben, sondem teil- 
weise auch in sinnvoller Weise erweitert werden. 
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Die Computersprache Basic 
verfiihrt speziell den Anfan- 
ger aufgrund ihrer GOTO- 
und GOSUB-Befehle zu einem ge- 
wissen »Ouerbeet-Programmier- 
stik Basic verzeiht in den meisten 
Fallen jegliches Fehlen ernes Kon- 
zepts (zum Beispiel ein Programm- 
ablaufclan). Verstandlicherweise 
leidel daxunter haufig die tfber- 
sichtlichkeit. 

Das Ziel eines jeden emsthaften 
Heimcomputer-Anwenders dilrfte 
es dennoch sein, sich von diesem 
Hopplahopp-Stil zu befreien und zu 
einer klar gegliederten und logisch 
aufgebauten Programmgestaltung 
zu gelangen. Um dieses Ziel zu er- 
reichen, braucht der Anwender 
nicht gleich zu einer hoheren Pro- 
grammiersprache , zum Beispiel 
Pascal, zu greifen, denn es werden 
entsprechende Basic-Erweiterun- 
gen angeboten, die ebenfalls einen 
modularen Programmaufbau er- 
leichtem. 

Unterstutzt nicht nur struk- 
turiertes Programmieren 

Eine solche Erweiterung ist Beta- 
Basic. das durch seine besondere 
Vielfalt auffallt. Es bietet nicht nur 
das bereits erwahnte strukturierte 
Programmieren, sondern noch wei- 
tere Programrnierhilfen. die auch 
Manipulationen des Bildschirms in 
optisch ansprechender Weise er- 
lauben, ohne viele Maschinenco- 
de-Routmen einlesen und kompli- 
ziert aufrufen zu miissen (Bild 1). 
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PROC zelge Splelleld 
PROC spiele 
PROC zeige Score 
STOP 

DEF PROC zeige Spielfeld 
... (hier atehen die 
Pvograeanei I en , 
die das Spiel -eic 
futbiuen) 

END PROC 

DEF PROC apiele 

<hi*r stehen die 
Progr aramz e 1 1 en , 
die den Splelablauf 
steue'n) 

END PROC 

DEF PROC zeige Score 
... ihier stent" die 

Prograaezeilen, 
die den Score e- 
und anzeigen) 

END PROC 



Bild 2. Strukturiertes Programmieren 
mit »PROCeduren« 



Beta-Basic wird auf Kas- 
sette fiir beide Speicher- 
versionen geliefert 

Die Kassette enthalt sowohl eine 
16-KByte als auch eine 48-KByte- 
Version. Das Programm laBt sich in 
beiden Versionen problemlos in ei- 
ner knappen Minute laden und be- 
legt zirka 5,6 KByte des Speichers. 
Beta-Basic meldet sich ganz profes- 
sionell mit der neuen Copynght- 
Notiz *C Betasoft 1983-.' 

Die mitgelieferte Anleitung ist er- 
freulich ausfiihrlich und verstand- 
hch. Auch bei der uns vorliegen- 
den deutschen Ubersetzung hat 
man sich auf 36 Seiten bemiiht, dem 
anerkannt guten Sinclair-Handbuch 
in Aufbau und Methodik nahezu- 
kommen — jeder Befehl wird em- 



zeln erklart und mit Beispielen ver- 
deutlicht. 

Eine vollstandige Erlauterung 
der einzelnen Befehlserweiterun- 
gen wiirde den Rahmen dieses Be- 
nchts sprengen. Wir beschranken 
uns deshalb darauf, sie kurz anzu- 
reiBen. 

Strukturiertes Programmieren 

Mit DEF PROC und END PROC 
werden Anweisungsbiocke gebil- 
det, die Prozeduren darstellen. Sie 
werden mit einem Namen bezeich- 
net und mit PROC unter diesem auf- 
gerufen. Bild 2 zeigt schematisch 
diesen Aufbau. Im Gegensatz zu ei- 
nem GOSUB-Unterprogramm ist 
der Standort der Prozedur im Pro- 
gramm unwesentlich. 

Die Befehle DO und LOOP klam- 
rnern eine endlose Schleife em und 
konnen wie eine FOR-NEXT-Schlei- 
fe verschachtelt werden. Beson- 
ders die Bedingungen DO WHILE 
und DO UNTIL erinnern uns an 
Pascal mit semen fortschrittlichen 
Kontrollstrukturen. Das Aussteigen 
aus einer DO-LOOP-Schleife ist 
auch uber den Befehl EXIT IF (Be- 
dingung) moglich. 

Programrnierhilfen 
(»Utilities«) 

RENUM ermoglicht die Umnume- 
nerung (renumber) ganzer Pro- 
gramme oder Programmteile mit 
alien Referenzen wie GOTO. GO- 
SUB, RESTORE. RUN. ON. ON ER- 
ROR. TRACE. LIST, LLIST und 
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LINE. Nur berechnete Adressen, 
Zeilennummem nach dem (noch zu 
erklarenden) CLOCK und leider 
auch INPUT LINE miissen vor An- 
wendung dieser Utility »von Hand* 
geandert beziehungsweise zum 
Beispiel mit REM dem Zugriff entzo- 
gen werden. Es entsteht wahrend 
der Umnumerierung optisch ein et- 
was rnerkwiirdiger Eindruck, da 
der Bildschirm als Datenzwischen- 
speicher flir die Renumber-Adres- 
sen benutzt wird. Nach Beendigung 
dieser Funktion wird das Display 
jedoch selbstandig geloscht 
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Bild 4. Grafik-Effekte mit 
dom ROLL-Befehl 



03 AUTO gibt automatisch Zeilen- 
nummem mit selbst festzulegenden 
Schritten vor. 

DELETE entfemt alle Zeilen 
eines anzugebenden Programm- 
Blocks. Im Gegensatz zu NEW blei- 
ben jedoch alle Variablen erhalten. 

DELETE kann man auch in ein 
Programm einbauen, um zum Bei- 
spiel DATA-Statements entfernen 
zu lassen, nachdem sie gelesen 
worden sind. 

EDIT erlaubt es, gezielt Zeilen, 
die durch Angabe entsprechender 
Zeilennummem ausgewahlt wur- 
den, zu editieren und in lhnen mit- 




tels der Cursor-Tasten 6 und 7 auch 
senkrecht zu springen. 

TRACE hilft bei der Fehlersuche 
innerhalb des Programms und er- 
laubt beispielsweise das Abarbei- 
ten eines Programms in Einzel- 
schritten. 

BREAK — diese Erweiterung des 
Sinclair-Befehls ermoglicht es, so- 
gar aus endlosen Schleifen im Ma- 
schinencode herauszugelangen. 

ELSE (sonst) lafit sich in IF-THEN- 
Strukturen einbauen. Hierzu ein 
kleines Beispiel: IF (Bedingung er- 
fullt) THEN (Anweisung A): ELSE 
(Anweisung B); das heiBt, sofem die 
Bedingung nicht erfullt ist, wird An- 
weisung B ausgefiihrt. 



GET liest ein Zeichen von der Ta- 
statur, wartet aber im Gegensatz zu 
INKEY$, bis eine Taste gedruckt 
wird. Mit einer Zahlenvariablen 
versehen, gibt GET x zum Beispiel 
bei gedriickter Taste 1 den Wert x 
« 1, bei Taste 6 den Wert x = 6 und 
so weiter an. Dies erweist sich bei 
meniigesteuerten Programmen als 
sehr niitzlich, da GET, in Verbin- 
dung mit ON, eine Mehrfachver- 
zweigung des Programms nach 
dem Beispiel in Bild 3 erlaubt. 

ON ERROR - wenn dieser Be- 
fehl ausgefiihrt wurde, wird beim 
Auftreten eines Fehlers eine vom 
Anwender zu nennende Zeile als 
Unterprogramm angesprungen . 
(Beispiel: ON ERROR 9000). So ist 
es moglich, eigene Fehlermeldun- 
gen zu schreiben. 

POP entfernt eine Adresse vom 
gemeinsamen GOSUB-. DO-LOOP- 
und PROC-Stapel. 

Uhr mit programmierbarem 
Alarm 

CLOCK schaltet eine Interrupt- 
gesteuerte 24-Stunden-Uhr ein. Die 
Zeit kann kontinuierlich in der rech- 
ten oberen Bildschirmecke, mit Se- 
kundenanzeige, eingeblendet wer- 
den — nach vorherigem Stellen — 
versteht sich. Eine Alarmzeit kann 
ebenfalls programmiert werden. 
Wahlweise ertont dann ein Alarm- 
BEEP-Ton, oder es erfolgt ein 
Sprung in ein vorher zu bestimmen- 
des Unterprogramm. Die Zeitzah- 
lung, dieser nicht allzu genau ge- 
henden Uhr, wird leider wahrend 
eines Kassettenzugriffs oder der 
Ausfuhrung eines BEEP-Komman- 
dos unterbrochen. 

DPOKE (Doppel-Poke) erlaubt 
beispielsweise eine Veranderung 
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Bild 5. Optische-Gags — 
einfach herzustellen 



von Systemvariablen auf emfache 
Art und Weise. 

SORT — unerwartet bei emer Ba- 
sic-Erweilerung — 1st erne liberia- 
schend schnelle Sortier-Routine fur 
Strings, Buchstaben und Zahlen. So 
benotigt der einfach einsetzbare 
SORT-Befehl nur etwa 5 Sekunden. 
um 400 Strings zu ordnen. 

SORT INVERS sortiert mit glei- 
cher Geschwindigkeit in umge- 
kehrter Reihung. 

Einf achere und bessere 
Erst el lung von grafischen 
Effekten 

Zusatzhch zu den bisher be- 
schriebenen Befehlen beinhaltet 
Beta-Basic noch vier vordefinierte 
Variablen. die auch mit RUN ocier 
CLEAR nicht geloscht, sondern 
dann voreingestellt werden. Diese 
Variablen (XOS. XRG, YOS und 
YRG) erlauben es. den MaBstab 
und den Ursprung in den Anwei- 
sungen PLOT, DRAW und CIRCLE 
auf einfache Weise zu verandern. 

1m Gegensatz zu gebrauchlichen 
Grafik-Toolkits, die in ublicher 
Weise aufgerufen werden (LET 1 = 
USR . . ). miissen keine Variablen 
reserviert werden. um folgende 
Ablaufe zu starten: 



ALTER verandert die INK-. PA- 
PER- und BORDER-Farbe. ohne da- 
bei den Bildschirminhalt zu lo- 
schen. 

ROLL ermoghcht die Verschie- 
bung des Bildschirminhalts oder ei- 
nes Bildschirm-'Fensters*, auch in 
diesem Fall ohne dessen Zersto- 
rung. um einen Pixel in alle Richtun- 
gen. Alle Punkte, die das ROLL- 
•Fenster* verlassen, werden auf 
der gegenuberliegenden Seite 
wieder hereingerollt (Bild 4). 

SCROLL entspncht dem eben 
beschnebenen ROLL (Bild 5). wo- 
bei jedoch in diesem Fall aus dem 
Bildschirm herausgescrollte Tteile 
verloren gehen. 

PLOT ist nichts grundlegend 
Neues, jedoch eme Verbesserung 
der Spectrum- Version: Es koanen 
auch Strings bis zu 32 Zeichen Lan- 
ge geplottet werden. Dies ermog- 
hcht logischerweise einen sanfte- 
ren und Qussigeren Bewegungsab- 
lauf (Bild 6). 

Bild 7 zeigt die zehn zusatzlichen 
Funktionen, die Beta-Basic zur Ver- 
fugung stellt. 

Leider noch nicht kompati- 
bel mit Drucker-lnterfaces 

Beta-Basic ist in der uns vorlie- 
genden Verison 1.0 leider noch 
nicht mit Centronics-Parallel-Inter- 
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Bild 6. Auch chemtsche 
Formeln zum Beispiel lessen sich 

gekonnt darstellen 
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faces, die zur Ansteuening eines 
Druckers benotigt werden, kompa- 
tibel. 

Auch das von uns benulzte 
STUTECH-Interface arbeitet bisher 
leider nicht in Verbindung mit Beta- 
Basic. Erfreulicherweise sind je- 
doch Versionen fur Kempston- und 
LPRI NT-Interfaces in Vorbereitung 
und werden in Kiirze auf dern 
Markt erscheinen. 

Microdrive-Version 

in Aussicht 

Mit dem allgemeinen Erscheinen 
der Microdrives wird es ein neues 
Beta-Basic mit einigen weiteren Be- 



Mi t eingeschaltetem Modus 
die Taetenbelegung des Sine 



"'Or 



"KEYWORDS 1" andert sich 
lair ZX Spectrum wie -folgt: 



Die Codes 128 bis 164 erreicht man im Graphic-Modus. 
Durch Umschalten des Schlusselwortes " KEYWORD " konnen auch 
die normalen Graf i k-Zeichen und die selbst definierten 
Gra-f ik-Zeichen darqestellt werden. 

Bild 8. Umdefinition der Codes 
128 bis 164 
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Bild 7. 
Zusatzltche Funktionen 
mit Beta-Basic 



fehlen, wie zum Beispiel FILL und 
BLOCK MOVE geben, das Micro- 
drive-kompatibel sein soil. 

Diese neuen Versionen konnen 
dann, im Austausch gegen die alte 
Version fur einen ermaBigten Preis 
zwischen zehn und zwanzig Mark 
bezogen werden . 

Als sehr benutzerfreundlich stell- 
te sich bei unserem Test heraus, 
da6 die einzelnen Befehle nur ei- 
nen einzigen Tastendruck, so wie 
wir es vom Sine lair-Betriebssy stem 
her gewohnt sind, erfordern. Dies 
wird dadurch erreicht, daB den 
Codes 128 bis 164, die im Grafik- 
Modus angesprochen werden, 
neue Zeichen zugeordnet wurden 
(Bild 8). Die ursprunglichen Grafik- 
Zeichen konnen trotzdem, durch 
Umschalten mit dem Schlusselwort 
KEYWORD, dargestellt werden. 

Fazit: Der Kauf lohnt sich 

Das Programm Beta-Basic er- 
laubt nicht nur das erwahnte Struk- 
tunerte Programmieren, sondem 
bietet dariiber hinaus noch einige 
iiberraschende Moglichkeiten, wie 
zum Beispiel SORT oder die neuen 
Grafik-Kommandos. Besonders die 
ernsthaften Viel-Programmierer 
werden die Moglichkeiten eines 
klar gegliederten Programmauf- 
baus, verbunden mit einer erhebli- 
chen Zeiterspamis, zu schatzen wis- 
sen. 

(Gerd Broglie, Ralph Kebzeit) 
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Das private 
Trickfilm- 
Studio 




Bild 1 . Space-Shuttle-Start auf 
dem Hsimcomputerbildschirm. 

Bild 2. ... auf einfache Weise 
erzeugt 



Haben Sie schon 
einmal versucht, bewegte 
Graf iken in Maschinensprache zu 
erzeugen? Mit »TGS« (The Graphic Solution) 
konnen Sie Ihre grafischen Traume interaktiv erstellen. Damit 
werden Sie zum wahren 3D-Regisseur und Action-Dramaturgen! 



Ready for take off 3 — 2 — 1 — 
Go! Die Triebwerke ziinden. 
Blaue und weiBe Dampfwol- 
ken verhullen die Startrampe. 
Plotzlich ziingeln wie rotgelbe Blit- 
ze die Flammen aus den Triebwer- 
ken des Space Shuttle. In diesem 
Fall ist es weder ein Video-Mit- 
schnitt des aktuellen Weltraum- 
starts der Challenger II (Bilder 1 
und 2), noch handelt es sich hier urn 
einen Film. Vielmehr sind es be- 
wegte, von Ihnen programmierba- 
re Giafiken, die Sie zu Hause mit 
dem Computer erzeugen konnen. 

Mit dieser neuen Software aus 
Kalifornien ist es dem Trickfilmer 
moglich geworden, in seinem eige- 
nen Trick-Studio Bildsequenzen an- 
einanderzureihen. Der Video-Fan 
wird in der Frame-By-Frame-Tech- 
nik sein Storyboard vorbereiten 
konnen, bevor er aufwendige Au- 
Benaufnahmen macht. Und natiir- 
lich konnte man auch schwer zu 
verstehende Schaltplane oder 
technische Ablaufe in einer beweg- 
ten Grafik farbig darstellen. Das 



Ganze ist mit Text anreicherbar, so 
daS ein Bild oder eine bewegte Se- 
quenz durch eigene Gestaltung der 
Schrifrtypen optisch abgerundet 
werden kann. Selbst die Buchsta- 
ben konnen quer liber die Bildfla- 
che tanzen. Dieses Programm ge- 
hdrt zu den machtigsten Werkzeu- 
gen seiner Art, die zur Zeit fur 
Apple-Computer erhaltlich sind. 
Der Hauptakzent liegt auf der Ani- 
mation (Bewegung — oder exakter 
iibersetzt: Beseelung). Mit ausge- 
feilten Moglichkeiten produziert 
der Anwender aus Lo-Res, Hi-Res, 
Shape Tables, zusatzlichen Farben 
(Bild 3 und 4), Frames und Sequen- 
zen einen »Film«, den er dann nicht 
nur wie am Schneidetisch editieren 
sondern auBerdem noch mit Hilfe 
des »Projektors« mit anderen F51- 
men verbinden kann. Wenn also im 
weiteren Verlauf von »Film«gespro- 
chen wird, so ist natiirlich klar, daB 
hier nicht der gute alte Zelluloid- 
Streifen gemeint ist, sondern hoch- 
modeme Software. 
Der »Regisseur« kann daruber 
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hinaus seine anderen Applesoft- 
Programme — vorausgesetzt sie 
laufen unter DOS 3.3 — mit Filmen 
von TGS verbinden. Enthalt zum 
Beispiel Ihr Hello-Programm den 
Aufruf fiir den Projektor, so er- 
scheint der gxaflsche Ablauf auf 
dem Bildschirm, wie Sie ihn vorher 
mit TGS programmiert haben. 

Die komplerte Diskette mit der 
TGS-Software ist nicht kopierbar. 
Es ist noch nicht einmal moglich. 
mit einem Reset hinter die Kulissen 
zu schauen. Dafiir ist das Pro- 
gramm und auch die Dokumenta- 
tion (170 Seiten) sehr gut gestaltet. 
Man mochte beim Durcharbeiten 
am liebsten stSndig das nachste Ka- 
pitel mit seinen neuen Moglichkei- 
ten auch noch schnell ausprobie- 
ren. 

Die dem Programm zugrunde lie- 
gende Methode ist einfach und 
doch raffiniert. Die erste Form (Sha- 
pe) beginnt in Lo-Res. Sie wird 
dann als ein Block auf eine beliebi- 
ge Stelle im Hi-Res-Fenster uber- 
tragen . Indem man jetzt die Formen 
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aneinanderreiht, entstehen Hinter- 
grund oder bewegte Darstellun- 
gen, welche auch die gesamte Bild- 
flache (Hi-Res) ausfullen konnen 
(Bild 5). 

Drehen wir also den Film zuriick 
— ja, auch das ist moglich. Doch wir 
wollen nicht eine neue Reise ins All 
beginnen, sondern stoppen die Ra- 
kete, bevor sie uns davonfliegen 
kann. Wenn Sie jetzt Bild 2 mit Bild 
1 vergleichen, werden Sie auf An- 
hieb den Unterschied feststellen. 



gen »Space Bar-, heiBt der entspre- 
chende Modus »Erase« oder auch 
•PloR Dem Cursor wird also auf 
diese Weise mitgeteilt, welche 
Funktion er ausfuhren soil: Zeich- 
nen, Loschen oder ausschlieSlich 
sich bewegen. Den gesamten 
Schirm loscht man mit "/". Wir se- 
hen also, um auf unser Raumfahrt- 
Projekt zuriickzukommen , wie sich 
die Hi-Res-»Challenger-Kapsel« in 
Wirklichkeit axis vielen untereinan- 
der ahnlichen Teilen zusammen- 
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Bild 3 und 4. 
Fur die Reali- 
sierung seiner 
Filme stehen 
dem.. . 



ein und ausschalten. Hat man in 
dieser unteren Bildhalfte schon et- 
was gezeichnet, so bleibt diese in 
jedem Fall erhaJten und wird von 
»F« in keiner Weise beeinfluBt. 

Wie kopieren wu aber das Space 
Shuttle Cockpit nach Hi-Res? Ganz 
einfach! Driicken Sie »P« und das 
Fenster enthalt den gesamten Lo- 
Res-Schirm, also in unserem Bei- 
spiel die Kapsel. Dort, wo das Hi- 
Res-Fenster sich nun grade befin- 
det, wird dessen Bildinhalt automa- 
tisch abgelegt und alles, was sich 
unter dem Ausschmtt befindet, 
wird geloscht. Hatten wir allerdings 
mit »0« kopiert, ware uns der Hin- 
tergrund erhalten geblieben. Nach 
Lust und Laune kann nun der ganze 
Hi-Res-Schirm mit Weltraum-Kap- 
seln vollgezeichnet werden. indem 
einfach das Fenster neu positioniert 
wird. Natiirlich mochte man nicht 
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. . . Hobby Regisseur zusatzliche Farben 
zur Verfiigung 

Vernachlassigen wir einmal die 
Darstellung des Mentis und wen- 
den uns mehr dem Ausschmtt zu. 
Die fehlende obere Halfte wurde 
nach Lo-Res iibertragen, und der 
Inhalt des Hi-Res-Fensters ge- 
loscht, was aber kein Problem ist, 
da man jederzeit und ohne Muhe 
zwischen Hi und Lo hin und her ko- 
pieren kann. 

Gehen wir also in den Lo-Res-Mo- 
dus. In der niedrigauflosenden 
Gra&kebene zu zeichnen, ist sehr 
einfach. Die Cursor-Bedienung ent- 
spricht weitgehend den allgemein 
ublichen Kommandos. »A« bewegt 
nach links, »D« nach rechts, »W« 
nach oben, mit »X« geht es nach un- 
ten. AuSerdem gibt es noch erne 
zentrale Stellung in der Mitte des 
Bildschirms, die mit »C« erreicht 
wird. Automatisch befindet man 
sich im »Retain«-Modus. was links 
unten auch angezeigt wird. In die- 
sem Sub-Modus kann man mit dem 
Cursor hin und her fahren, ohne auf 
die schon erstellte Zeichnung Ein- 
fluB zu nehmen. Driickt man hinge- 



setzt. Man konnte nun also Korrek- 
turen oder Erganzungen realisie- 
ren. Jederzeit ist es namlich mog- 
lich, irgendeine Darstellung wie- 
der in den Speicher zuruckzuholen . 

Um in den Hi-Res-Modus zu ge- 
langen, tippen wir einfach »H« und 
finden ein kleines Rechteck vor. 
das uns noch viele nutzliche Dien- 
ste erweisen wird. Mit den Cursor- 
Funktionen — wie oben beschrie- 
ben — laBt sich jetzt das Fenster be- 
wegen, hinzu kommt allerdings 
noch »Q« wie quick Hiermit sind 
sehr feine oder sehr schnelle Be- 
wegungen zu erreichen. Am unte- 
ren Bildrand werden zwar standig 
gewisse nutzliche Informationen 
geliefert, aber diese miissen nicht 
immer gegenwartig sein. Man kann 
die Tafel deshalb mit »F« einfach 



standig die gleichen Befehle immer 
wieder ausfiihren, der Computer 
kann ja schlieShch auch mal etwas 
tun. Dieses teilen wir ihm mit dem 
Macro-Befehl mit. Alles, was nach 
!R an Cursor-Befehlen emgegeben 
wird, wird dem Macro zugeordnet. 
So zum Beispiel Fenster rechts »D«, 
Fenster hoch -W". kopieren ohne 
zu loschen »0«. Eine solche Befehls- 
verkettung kann bis zu 255 Einga- 
ben betragen, was fur diese An- 
wendung unglaublich viel ist. Der 
Macro-Befehl wird mit IR auch wie- 
der beendet. Um inn auszufuhren, 
tippt man »R«, und schon produziert 
der Computer diverse Cockpits auf 
die Bildflache — genau in der Rei- 
henfolge, die der Eingabe ent- 
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EXAMPLE 7< OIFFICULT SHAPES 
OBJECTIVE HAKE SHAPE 7 OF AOAH 
D> COPY SHAPE € BACK TO THE LO- 

SCREEM ANO ERASE ALL BUT THE 

*B3J AREAS 




TEHP 
SHAPE 



£ e e w jr s a 



Bild 5. 

Bewegungen entstehen 

durch Aneinanderreihen von Fenstem 

spricht. Mil dem Macro kann also 
eine Menge Zeit gespart werden. 
Was aber ist zu tun, wenn man doch 
noch ein paar Korrekturen an der 
Hi-Res-Form durchfuhren mochte? 
Einfach »I« wahlen, und der Inhalt 
des Fensters wird zuriick nach Lo- 
Res kopiert (in unserem Beispiel se- 
hen wir wieder unsere Kapsel). Es 
muB noch darauf verwiesen wei- 
den, daB das Fenster genau das 
nach Lo ubertragt, was sich in sei- 
nem Ausschnitt befindet. Infolge- 
dessen konnen also auch kleme 
Korrekturen vorgenommen wer- 
den, indem nur entsprechende 
Ausschnitte kopiert und bearbeitet 
werden. um sie dann wieder an die 
alte Stelle zurtickzubringen, wo das 
nicht erwiinschte Detail durch die 
Verbesserungen ersetzt wird. 

Da mit dem bisher erworbenen 
Wissen schon brauchbare Ergeb- 
nisse erzielt werden konnen, soil- 
ten diese auch speicherbar sern. 
Saving Backgrounds wiirde es rm 
Menu heiBen. Man stellt sich das 
am besten als eine Art Zwischen- 
speicher vor, in dem man irgendei- 
nen — nicht vollendeten — Arbeits- 
zustand festhalten kann. 

Brtte nehmen Sie Plate 
im Regisseur-Stuhl 

Jetzt werden wir bald den ersten 
eigenen Film abfahren konnen. Da- 
zu benotigen wir eine genaue Defi- 
nition dessen, was Shape wirklich 
bedeutet. 

Ein Shape (Form) wird erst dann 
ein Shape, wenn ein fester Platz — 
irgendwo im Speicher — dafur vor- 
gesehen ist, den man Shape Table 
nermt. Anders gesagt: Man macht 



einen SchnappschuB — wie mit ei- 
ner Kamera - und speichert dieses 
Bild ab. Da die Abbildung jetzt per- 
manent im RAM-Speicher liegt, 
kann der Lo- und Hi-Res-Bildinhalt 
mit ruhigem Gewissen geloscht 
werden. Shape Tables konnen jede 
Anzahl von Shapes aufnehmen. Im 
Menii findet man die Angaben hier- 
zu unter der Bezeichnung SHP 1/1. 
SchieBen wir also den Schnapp — - 
irgendwo vom Hi-Res-Schirm mit 
Hilfe des kleinen Fensters. 
Driicken das Knbpfchen » + « und 
schon ist der Film »belichtet«. SHP 
1/1 sagt also: ein Bild im Speicher 
(hintere Zahl). Die erste Zahl be- 
deutet: Shape 1 wird auf dem Bild- 
schirm dargestellt. Wiirde man mit 
»/« alles Ibschen. konnte Shape 1 
durch »;« wieder auf den Schirm 
produziert werden. Diese Shape 
Tables sind die eigentlichen Spei- 
cher-Platze fur Backgrounds. Mit 
ihnen erhalt man ein sehr wichtiges 
Instrument fur die Gestaltung der 
Bewegungen. Es verhalt sich ahn- 
Uch wie mit einer Autofahrt. Die Bil- 
der Ziehen drauBen an dem Be- 
trachter vorbei, im Gegensatz dazu 
bleibt dieser jedoch verhaltnisma- 
Big passiv. 

Erzeugt man nun die Shape Ta- 
bles, wird man sich wahischeinlich 
recht bald uberlegen, ob der Ge- 
brauch der Macros auch hier sum- 
voll ist. Aber ja — da Dutzende von 
Shapes und Shape Tables angelegt 
werden konnen, ist dieses nur zu 
empfehlen. 

Ein Film besteht aus sehr vielen 
Einzelbildern, die mit 25 Bildem 
pro Sekunde am Auge des Betrach- 
ters vorbeihuschen. Und eben die- 
se Technik wird angewendet, so- 



bald der Computer-Regisseur das 
Zeichen gibt. 

Nein - mcht die Klappe! Ctrl-Z, 
Ctrl-Z, Ctrl-Z! Selbstverstandbch 
wird wieder der Macro-Befehl ein- 
gesetzt, wodurch das Filmen sehr 
viel schneller vonstatten geht. Ein 
Pieps, tont bei jedem Bild (FRAME) 
und die Anzeige FRAMES 1/1 teilt 
uns in der ersten Zahl das gerade 
gezeigte Bild an. Aus der zweiten 
Ziffer ersehen wir die gesamte An- 
zahl der Frames, die sich schon im 
Kasten befinden (Bild 6). Im Spei- 
cher konnen — mal abgesehen von 
jeder Menge Shape Tables - zirka 
17000 Bilder abgelegt werden. — 
Schnitt — Wollen wir uns doch mal 
anschauen, wie der Film geworden 
ist: Vom Hi-Res-Modus gelangt man 

— durch Driicken der Space-Bar- 
Taste — in den Show-Modus. iM« 
lafit nun Ihr Werk ablaufen. Bild 6 

— Jetzt beginnt das Filmen. 

Da ein Regisseur jedoch — so 
ganz nebenbei — noch die Gesamt- 
kontrolle iiber das Produkt behal- 
ten muB, gibt es diverse Befehle, 
die inn bei seiner Aufgabe unter- 
stiitzen. Mit irgendeiner Taste ist 
der Him jederzeit anzuhalten. Mit 
den Backspace-Tasten laBt man inn 

— Bild fur Bild — vorwarts oder 
ruckwarts laufen. 

Soil das ganze Geschehen von ei- 
ner bestimmten Stelle ab gezeigt 
werden, setzt man eine Markierung 
mit IK, die an der inversen Frame 
Anzeige erkennbar ist. So wird es 
einem moglich, einen Ablauf zu 
editieren und verschiedene Ablau- 
fe zu simulieren, ohne das Aus- 
gangsmalerial zu »demolieren«. 

Wie es sich fur einen richtigen 
Schneidetisch gehort, sollte auch 
die Geschwindigkeit regelbar sein. 
Jeder Frame kann seinen eigenen 
Zeitwert erhalten, der dem Projek- 
tor genau sagt, wie lang das jeweili- 
ge Bild gezeigt werden soli. Man 
kann infolgedessen innerhalb des 
Films die Ablaufgeschwindigkeit 
wechseln und zum Beispiel die er- 
ste Halfte schneller als die zweite 
durchlaufen lassen. Mit diesei 
Technik gelingen auch weichere 
Ubergange in den Bewegungen. 

Im Memory befinden sich also 
der Film und auch die Shape Ta- 
bles. Beides zusammen nennt man 
Sequence und unter diesem Begnff 
wollen wir unser Produkt schnell 
abspeichern. bevor es verloren 
geht. Saving/Loading Sequence er- 
reicht man vom Hauptrnenu aus. 

Fiir einen solchen Notfall halt 
TGS verschiedene Medikamente 
bereit, zum Beispiel Compression 
und Elongation. 
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Stellen Sie sich vor, Sie befinden 
sich in einem Lachkabinelt. Ver- 
schiedene Spiegel mit unterschied- 
lichen Krummungsgraden erzeu- 
gen ein gai merkwiirdiges Abbild 
von einem selbst. Genau diese Ef- 
fekte kann man auch bei den Sha- 
pes erreichen. Mit ^Scrolling* wird 
es dem Anwender ermoglicht, das 
gesamte Lo-Res-Bild (Shape) zu ver- 
schieben. Dieselben Cursor-Funk- 
tionen werden — wie oben be- 
schneben — dafiir eingesetzt. 

Lediglich ein tS muB vorausge- 
schickt werden. Auf diese Weise 



hang an. Delete- und Insert-Funk- 
tionen ermoglichen einfaches Edi- 
tieren von Frames. 

Spot Animation ist die Bewegung 
innerhalb eines Hi-Res-Fensters. Ei- 
ne Figur kommt aus der Feme — ist 
also sehr klem — immer naher. bis 
sie schlieBlich die gewiinschte Gro- 
Be hat. Umgekehrt geht es natur- 
lich auch: Sie starten in Lo-Res — al- 
so sehr groB — , und die Figur soil 
immer kleiner werden, bis sie ganz 
in der Feme verschwindet. 

Dieses Verfahren hat auch bei 
Schriftzugen eine ganz besonders 




& 
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lassen sich aus vorhandenen Sha- 
pes diverse Erweiterungen ablei- 
ten. Eine ganz wunderbare Einrich- 
tung lemt man durch tF kennen. 
Auf Knopfdruck erhalt man das 
exakte, seilenverkehrte Abbild sei- 
nes Shapes. Sehr praktisch ist diese 
Angelegenheit, wenn man ein Auto 
entworfen hat und dieses sollte von 
links nach rechts fahren. Entspre- 
chend wurde es natiirlich auch ge- 
zeichnet. Soil es jetzt aber aus der 
entgegengesetzten Richtung tiber 
den Bildschirm dlisen. muB es na- 
tiirlich folgerichtig seitenverkehrt 
abgebildet werden. Sonst wiirde es 
sich ja riickwarts bewegen. — 
Oder Sie haben eine rechte Hand 
dargestellt, Ihr Mannchen braucht 
jedoch noch eine linke. Noch ein 
paar Tricks: 

Der gleiche Film — jedoch ande- 
re Schauspieler. Ohne den Film tat- 
sachlich zu verandem, konnen die 
Shapes ausgetauscht werden. Da 
der Zuschauer iiber bestimrnte Pro- 
gramme in die Geschehnisse ein- 
greifen kann, bietet sich diese 
Moglichkeit in diesem Zusammen- 



Bild 6. Jetzt beginnt das Fflmen 

effektvolle Wirkung. 

An jedem beliebigen Punkt Hires 
Films kann irgendein Text einge- 
fugt werden. Dieses geschieht auf 
eine einfache Weise. tdT — und 
schon befindet man sich im Text- 
Modus, das heiflt tippen wie eh und 
je, was jedoch anders ist, wird man 
sofort gewahr. Gut lesbare Typen 
in alien Far ben, in 3D, gepreBt, 
gestaucht, gedehnt, bewegt — alles 
ist machbar. SupergroBen, einzelne 
Buchstaben. die sich in einem im- 
mer schneller werdenden Rhyth- 
mus zu einem Wort zusammenfu- 
gen. 

Inverse Video-Darstellungen. Ein 
wahres Feuerwerk! Fur den Fall, 
daB der Anwender langere Textin- 
halte prasentieren mochte, hat man 
die Pausenbefehle vorgesehen. So 
kann man den InformationsfluB der 
Lesegeschwindigkeit des Lesers 
bequem anpassen. 

Mr. Controletti halt alle Faden in 
seiner Hand. Er ist der BoB. Seine 
neunkopfige Mannschaft hat nur ei- 
nen Auftrag: Die Verbindung nach 
auBen zu gewahrleisten. 



Der erfahrene Krimileser weiB 
natiirlich schon langst, wer der Ta- 
ter ist. — Denn Controletti ist nie- 
mand anders als der Projektor. Die 
glorreichen Neun an seiner Seite 
sind kleine Applesoft-Programme, 
die aber mit ihren zirka zehn 
Adressen doch wundersame Dinge 
vollbringen. In der Hauptsache er- 
moglichen sie die Kommunikation 
zwischen den eigenen Program- 
men und den TGS Filmen oder 
Textprojektionen. So gibt es einen 
Pr ogr amm-Starter , dieser wurde 

Mr. Controletti und seine 
Mannschaft 

oben schon erwahnt. Des weiteren 
em Ladeprogramm. Programme 
konnen damit schon »vorgeladen» 
werden; man muB sie also nicht so- 
fort abspielen. 

Ein anderes Programm ermog- 
licht einem anderen Benutzer nach 
Belieben Sequenzen aus Ihrem 
Film zusammenzustellen . 

Mit einem anderen Programm 
konnen Sie Ihren Film irgendwo, 
mit irgendwelchen MaBen, auf den 
Bildschirm projezieren, dieses gibt 
einem Benutzer (siehe oben) genii- 
gend freie Flache, seine Kommuni- 
kation mit dem Computer und Ih- 
rem Programm auf dem Bildschirm 
zu iiberwachen, ohne auf den Ab- 
lauf des Films verachten zu miis- 
sen. Natiirlich kann Ihr Programm 
derart gestaltet sein, daB der An- 
wender bestimrnte Dinge erst zu 
sehen bekommt, wenn er den Pro- 
jektor dazu auffordert. Die Fragen, 
die hierfiir auf dem Monitor er- 
scheinen miissen. haben sie selbst- 
verstandlich in einer optisch hinrei- 
Benden Schrift vorbereitet — oder? 

TGS ist kompatibel mit Grafik- 
Tabletts, Light Pens und anderen 
Grafik-Programmen, die einen 
Background fur TGS bilden kon- 
nen. Als ein solches sei zum Bei- 
spiel »The Illustrator • erwahnt. Mit 
ihm lassen sich spektakulare Hin- 
tergrundfarben erzeugen. 

Zusammenfassend stellt TGS tat- 
sachlich eine ausgezeichnete Lo- 
sung verschiedener, grafischer 
Probleme dar. Man bekommt eine 
komplette Werkstatt fur den Apple 
II fur rund 700 Mark geliefert. In 
Anbetracht der vielen professionel- 
len Moghchkeiten ist das em gtinsti- 
ger Preis, zumal der Hobby-Trick- 
Regisseur mit sernem Computer 
optische Lbsungen anbieten kann, 
die allein von der Perfektion her 
durchaus kommerziellen Charak- 
ter haben konnen. (Falk) 
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Happy-Computer ist die 
Zeitschrift zum Mitmachen. 

Die folgende Obersicht 
soil demjenigen, der ein 
Programm an Happy-Com- 
puter senden will, als Hilfe- 
stellung dienen. 

Erste Seite des Anschrei- 
bens: Name, vollstandige 
Anschrift mit Telefonnum- 
mer sowie Einsendedatum. 

2. In der »Betreffzeile« tra- 
gen Sie bitte die genaue Be- 
zeichnung des verwendeten 
Computers und — falls er- 
forderlich — die Basic-, 
ROM- oder DOS-Version so- 
wie die Speicherkonfigura- 
tion ein. Ebenfalls Titel des 
Artikels/Programms. 

3. Im darauffolgenden Text: 
Wesentliches zu Ihrer Per- 
son, zur Entstehungsge- 



schichte des Programms/ 
Artikels, der Absicht, der 
Vorteile gegeniiber ande- 
ren Programmen oder Me- 
thoden, der Eigenschaften 
und so wetter erlautern. 

4. Nachste Seite: Programm- 
beschreibung, nach Mog- 
lichkeit mit der Schreibma- 
schine oder als Computei- 
ausdruck. Den Text bitte 
mit mindestens emeinhalb 
oder zwei Zeilen Abstand 
schreiben. Am linken und 
rechten Rand wenigstens 
drei Zentimeter Freiraum 
fur Korrekturen und Bemer- 
kungen lassen. 
3. Zwei oder drei einleiten- 
de Satze, welche die we- 
sentlichen Punkte des Tex- 
tes zusammenfassen. 

6. Aufbau des Hauptteils: 
□ Angaben, auf welcher 
Konfiguration das Pro- 
gramm lauffahig ist. 



□ ausfuhrliche Beschrei- 
bung der Progr ammfunklion 
(mit Verweisen auf Ein/Aus- 
gabebeispiele wie Grafi- 
ken , Bildschirmfotogr afi en , 
Hardcopys oder Diagram- 
me) 

□ detaillierte Programmbe- 
schreibung (mit Verweisen 
auf Programmablaufptan, 
Varia blendefinition , St art- 
adressen der einzelnen Un- 
terprogramme, Beschrei- 
bung wichtiger Programm- 
zeilen etc.) 

□ eventuelle Umsetzung auf 
andere Basic-Dialekte oder 
Computer. 

7. Listings aus reprotechni- 
schen Grunden nur als Ori- 
ginal (keine Kopien) auf wei- 
fiem. unlinierten Papier mit 
neuwertigem Farbband ge- 
druckt einsenden. In den Li- 
stings durfen keine hand- 
schriftlichen Eintragungen 
vorgenommen werden. 

8. Da wir (in Ihrem eigenen 
Interesse) nur getestete Pro- 
gramme veroffentlichen 



wollen, legen Sie bitte unbe- 
dingt eine Diskette oder 
Kassette. auf der das betref- 
fende Programm mit minde- 
stens einer Sicherheitskopie 
abgespeichert ist, bei. Auf 
der Diskette/Kassette und 
deren Umhiillung unbedingt 
den Namen mit vollstandi- 
ger Adresse und Computer- 
bezeichnung vermerken. 

9. Programme/Artikel, die 
unserem Verlag zur Verof- 
fentlichung angeboten wer- 
den, sollten aus urheber- 
rechtlichen Grunden nicht 
gleichzeitig einem anderen 
Verlag vorliegen. 

10. Happy-Computer zahlt 
fur Listings mit Beschrei- 
bung eine Pauschale zwi- 
schen 100 und 300 Mark. Fiir 
Disketten/Kassetten wer- 
den 30 Mark extra bezahlt. 
Fur reine Artikel betragt 
das Honorar zwischen 0,80 
und 1 Mark pro Druckzeile, 
bei langen Artikeln nach 
Absprache. Programme/ 
Artikel, die sich auf Commo- 
dore-Systeme beziehen, 
senden Sie bitte zu Handen 
Herrn Absmeier, fur alle an- 
deren Systeme zu Handen 
Herrn Lang. (aa) 
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zeigten Langen- unci Brei- 
tengrade und der Kom- 
paBanzeige orientieren , 
urn moglichst bald wieder 
ins »Bild« zu kommen. 

Wahrend des weiteren 
Flugs passieit eigentlich 
nicht viel, eben weil man 
standig dafiir zu sorgen 
hat, daB nichts passiert. 
Wem die Zeit bis zum 
Zielflughafen zu lang 
wird, mag sich auch als 
Kunstflieger versuchen 
und einen Looping oder 
eine Rolle wagen. 1st der 
Zielflughafen erreicht , 
kommt noch die nsikorei- 
che Landephase. Gar zu 
leicht miindet das Bemti- 
hen, die angemessene 
Sinkgeschwindigkeit zu 
finden und zugleich noch 
die Maschine auf die Lan- 
debahn auszurichten. in 
einen rasanten Sturzflug. 
Die Geschwindigkeit 
nimmt beangstigend zu, 
bis der Pilot schlieBlich 
die Kontrolle ilber das 
Hohenruder verliert. Urn 
sanft herunterzukommen , 
ist es wichtig, mit gedros- 
selter Geschwindigkeit 
und einem Anstellwinkel 
von wenigen Grad, also 
mit leicht erhobener Na- 
se, einzuschweben. Da- 
bei darf eine Sinkge- 
schwindigkeit von 4 m/s 
nicht uberschritten wer- 
den, weil die Maschine 
sonst springt und durch- 
gestartet werden muS. 
Nicht vergessen: Fahr- 
werk ausfahren! Hat man 
es irgendwann einmal ge- 
schafft, heil herunterzu- 
kommen, warten bereits 
neue Herausforderun- 
gen. Etwa ein Nachtflug, 
bei dem sich der Pi]ot fast 
ausschlieBlich auf seine 
Instrumente und den 
kunstlichen Horizont auf 
der Anzeigetafel verlas- 
sen muB. Oder ein Flug 
mit nur halbgefiilltem 
Tank oder einer stark be- 
grenzten Sinkgeschwin- 
digkeit. Preis des Steck- 
moduls fur Atari 400/ 
800/600 XL/800 XL: 149 
Mark. 

Fiir Abwechslung ist al- 
so gesorgt. BloB schade. 
daB letztlich doch alles 
nur ein Spiel ist — der Ste- 
wardeB wegen.(G. Abler) 
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der Verlag oder jede Buchhandlung enigegen. Das Abonnement verlangert 
sich zu den dann teweUs gulhgen Bedingungen um ein Jahr . wenn es nichi zwei 

Monate vor Ablauf schnfihch gekundigt wird 

Bezugsprmsm: Das Einzelheft kostet DM 5,-. Der Abonnementspreis betragt im 
Inland DM55,- pro Jahr fur 12 Ausgaben Darin emhalten smddie gesetzliche 
Menrwertsteuer und cue Zustellgebuhxen. Der Abonnementspreis erhoht 
sich um DM 1 1.- fur die Zustellung im Ausland. fur die Lufrpostzustellung in 
Landergruppe I U-B. USA)um DM35.-. inLandergruppe2(z B. Hongkong) um 

DM 50.-. m Landergn:ppe 3 jz B Austrahep) um DM 65.-. 

Druck: E Schwend GmbH. Schwabisch Hall. 



«: Alle in »Happy -Computer* erschienenen Beitrage suid ur he- 
be rrechtlich geschutzt- Aile Rechte. auch Ubersetzungen. vorbehalten. Re- 
produktionen gleich welcher Art. ob Fotokopie, Mikro&bm oder Ejfassung in 
Daienveraibeuungsanlagen. nur ma schnftiichei Genehmigung des Vei la- 
ges. Anfragen sind an Hans Hdrl zu nchten Fiir Schaltungen und Program- 
me, die als Beispiele veroffentlicht werden. konnen wir weder Gewahr noch 
trgendwelche Haftung ubemehmen. Aus der Veroffentiichung karm nicht ge- 
schlossen werden. daB die beschnebenen Losungen oder verwendeten Be- 
zeichnungen frei von gewerbbchen Schutzrechten smd . Anfragen fur Sonder- 
drucke smd an Klaus Buck zu nchten. 

C 7954 Marin & Techmk Veriog AkHengesaMKhaH, 
Redakiion -Happ y- Computer- 

Vmrantwortkch: Fur redaktionellen Tetl: Michael M. Pauly. 

Fur Anzetgen. Peter Schrodel. 

Vorstand: Carl-Franz vcn Quadt. Otmai Weber 

Anschtrft fur Verlag. Redaktron. Vertrieb. A nzetgen verwaftung 

und ate Vefantwbrtkch«n: 

Markt SrTechruk Verlag Aktiengesellschaft. Hans-Pinsel-StraBe 2, 

8013 Haar bei Munchen, Telefon 089/46 13-0. Telex 5-220S2 

Mirteilung gem Bayenschem Pressegesetz Die Rechtsform wurde von Ge- 
sellschaft nut beschrankter Haftung in Aktiengesellschaft geandert. Akuona- 
re, die me hi als 25% des KapitaLs halten: Omar Weber. Ingemeur . Munchen. 
Carl-Franz von Quad!. Betriebswirt. Munchen Aufsichtsrat: Dr. Robert Diss- 
mann (Vorsitzender). Karl-Heinz Fanselow. Hans-Jochen Wolf. 

Telefon-Durchwahl im Verteg: 

WanJan Sre dirakt: Per Dvrchwahi wmkkm Sie eke AbteBungen drrakt. Si* wan- 
ton 089-46 13 und dann die Hummer, die in Mammem hintet dem Jeweafgen Na- 
men angegeben ist. 
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SOFTWARE-SERVICE 





Happy-Computer ist die Zeitschrift zum Mitmachen. 
Deshalb bringen wir in jeder Ausgabe Programme und Programmier-Tips fur Heimcomputer. 
Wir haben auch an die Laser gedacht, die nicht alle Programme selbst eingeben wollen, die wir in Happy-Computer verfiffentlichen. 

Deshalb werden wir an dieser Stelle stets 



FERTIGE PROGRAMME AUF KASSETTE 



anbieten, die Sie direkt in Ihren Computer laden kdnnen. 



Joypainting 

Durch dieses Programm lassen sich hochauflosende Grafiken mit dem Joystick erstellen. 
abspeichern und wieder laden (auf Disk Oder Kassette). 

So isi es zum Beispiel m&glieh, ein - pjaRsch - so anspruchsvolles Spiel wie »Pac-Mam 
relativ einfach zu programmieren. 




Wildwasserfahrt 

Hallo Sportsfreunde! Jetzi gibt es auch filr die Wassersportler untei Ihnen die Geiegen- 

heit zu einem spannungsgeladenen »Aciionspiek 
Ziel dieses Spieles ist es. mit einem Kanu moghchst weii durch einen schnellen und kur- 
venreichen Flufl zu fahten. ohne auf das Ufer oder un Wasser liegende Felsen aufzulau- 
fen. Dabei dilrfen die beiden Paddel zwar die Steine, nichl aber das Ufer (den Wald) 
berUhren. 




Spiedie 

Spiedse isl ein Spiel der Spielhallenkategone .Break Out- Es steht semen Vorbildern 
aber in nichts nach. Schnell, wie die -mexikamsche Maus« (gleichen Narnens) mussen t>ie 
auch sein. wenn Sie mehrere Runden durchstehen wollen. 

Alle drei Programme auf einer Kassette: Bestell-Nr. CB 005. Preis: DM 29.90* 



Jetxt kbnnen Sie wieder Kassctten aui Iruhcren Ausgaben von -Happy-Compute*- bestellen: 




Zauberschlofi (Commodore 64) 

Programm auf Kassette: Bestell-Nr. CB 003. Preis: DM 29.90* 

Awari — Breltspiel mit Tl 99/4A 

Rescue ship — Weltraumabenteuer 

Beide Programme auf etner Kassette; Bestell-Nr, TI 002, Preis: DM 19,90* 

Poker gegen den VC 20 
SchneUe Hardcopy fur den VC 20 

Beide Programme auf einer Kassetie Bestell-Nr. VC 004. Preis; DM 19,90* 

Monopol — Ein echtes Monopoly fur den C 64 
Caverns in Mountains — Abenteuerliche Ratsel 

Beide Programme auf einer Kassette: Bestell-Nr. CB 004, Preis: DM 29.90* 




Weitere Homecomputer-Programme auf Anfrage! 
Alle hier angebotenen Programme konnen Sie direkt bei Happy-Computer bestellen. 



Benutzen Sie fur Dire Beoteilung die >>Software-Bestellkarte" neben dieser Anzeige. Bitte 
verwenden Sie nur diese Kaxte — Sie erleichtem uns dadurch die Auftragsabwicklung 
erheblich und erhalten Dire Kassette wesentlich schnelier. 



Alle Pieise inklusive Mehrwertsteyer, unverbindliche Preisempiehlung 
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Tips & Tricks 
fur den Oric-1 

Haben Sie auch schon mal ver- 
sucht, einen neuen Zeichensatz mil 
deutschen Umlauten fur den Oric-l 
zu erstellen? Ein ausfuhrlicher Arti- 
kel zeigt, wie es geht und be- 
schreibt auBerdem, wie man vom 
Bildschirm eine Hardcopy auf ei- 
nem Epson MX-80 macht. 

Bravo Spinne 

Unsere Spinne hat gelernt. Die 
gemachliche Version fur den Spec- 
trum aus Happy-Computer Ausga- 
be 3 hat sich zu einem spannenden 
Maschinensprache-Spiel gemau- 
sert. Wenn Sie ihm nicht helfen, hat 
Professor Avicularius nun erst 
recht keine Chance rnehr, seme 
Spinnen einzufangen. 




Farbige 
Hard- 
copy mit 
Spec- 
trum 
und 
GP700 

Endiich 
ist es mog- 
lich ge- 
worden, 



Hilfe «>r Tl fenuj^, 

Texas InStrun^nte de 
produzierte, JJ * r duk uon aber 
Wang. Se« seme Proa ^ gg/4A 
gngesiellt wurde verbielt eten 

emer del ^™ e $5 saaen » 
Heimcomputer. w pne nege- 

wet in WfSd Speicheier- 

wel ierungen Exten te ^ 

anbieten wird 

Sprechender ZX81 

Das Zusatzmodul Notabene SG81 
kann dem ZX81 tatsachiich Stimme 
verleihen. Dessen Sprachgewandt- 
heit halt sich zwar in Grenzen — 
SpaB macht es aber schon, seinen 
Kleinen endiich mal reden zu ho- 
ren. Wer weiB, was er Ihnen alles 
zu erzahlen hat .... 

Kreativ und 
CreatiVision? 

Das CreatiVision-Computer-Sy- 
stem ist nicht nur ein Videospiel, 
sondern auch ein Heimcomputer. 
Wir sagen Ihnen, was man von die- 
sem »Z witter* erwarten kann und 
wo seine Grenzen sind. 




Taschen- 
computerals 

Karikatunst? 

wie Sie UU *L pQ. 

ausdruckenlas 
sen konnen. 
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